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Pro gradu-tutkielmani käsittelee pelien käyttöä yläkoulun ja lukion historian opetuksessa. 
Opetuskokeilujen avulla tutkin pelien käyttöä ja soveltuvuutta historian opetukseen. 
Tutkimuksessa keskitytään myös oppilaiden käsitykseen pelien käytöstä opetusmenetelmänä. 
Tutkimustehtävänä on selvittää sopivatko pelit yläkoulun ja lukion historian opetukseen, 
voidaanko pelejä käyttää muuhun kuin oppilaiden motivointiin, voiko pelien avulla oikeasti 
oppia ja mitä mieltä oppilaat ovat pelien käytöstä opetuksessa.  
 
Opetuskokeilut suoritin keväällä 2014 Joensuu normaalikoululla kahdelle eri luokalle: 
kahdeksannen luokan oppilaille sekä lukion toisen vuosikurssin opiskelijoille. 
Opetuskokeilussa käytetyt pelit kehitin yleisessä käytössä olevista peleistä. Näitä pelejä 
muokkasin vastaamaan opetuskokeilujen ja oppituntien tavoitteita. Opetuskokeilujen 
oppituntien aiheina olivat Suomen presidentit sekä Suomen historian kokeeseen kertaus. 
Tutkimuksessa hyödynsin pelipedagogiikasta aiemmin tehtyjä tutkimuksia sekä 
opetussuunnitelmia. Tutkimuksen primaarilähteenä toimivat oppilaille jaetut ennakko- ja 
loppukyselyt, joiden avulla selvitin oppilaiden käsitykset pelien opetuskäytöstä.  
 
Oppilaat pitivät opetuskokeilusta ja kokivat pelien käytön mielenkiintoisena vaihtoehtona 
perinteiselle historian opetukselle. Oppilaiden mielestä pelit olivat viihdyttävä ja yllättävän 
hyvä tapa oppia, vaikka osa oppilaista koki oppimisen jääneen hauskuuden jalkoihin. Pelien 
käyttö opetuksessa ylemmillä luokka-asteilla, joissa painopiste on opettajajohtoisissa 
menetelmissä, on edelleen harvinaista. Pelipedagogiikka on kuitenkin viihdyttävä ja 
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1.1. Opetusmenetelmät opetussuunnitelmissa  
 
Koulujen toimintaa ja opetusta ohjataan Suomessa valtakunnallisten opetussuunnitelmien 
(OPS) avulla. Opetussuunnitelmissa määritellään opetuksen tavoitteet, keskeisimmät 
asiasisällöt sekä oppikirjojen suunnittelun ja oppilasarvioinnin perusteet. Myös 
opetusmenetelmät mainitaan opetussuunnitelmissa, mutta vastuu niiden käytöstä kuuluu viime 
kädessä opettajille. Opetussuunnitelmissa yhdistyvät erilaiset kasvatukselliset kannanotot ja 
pedagogiset tavoitteet. Valtakunnallinen opetussuunnitelma antaa perustan, jolle kunnat ja 
koulut rakentavat omat opetussuunnitelmansa. Näissä koulu- ja kuntakohtaisissa 
opetussuunnitelmissa opetuksen sisällöt ja tavoitteet määritellään tarkemmin. Valtakunnallinen 
opetussuunnitelma antaa yhteiset suuntaviivat, joille opetus Suomessa rakennetaan. 1 
 
Opetussuunnitelmat ovat aina oman aikansa kuvauksia ja tuotteita. Ne rakentuvat aikansa 
yhteiskunnallisessa ja koulutuspoliittisessa kontekstissa. Opetuksen tavoitteet, painopisteet ja 
opetussuuntaukset muuttuvat ajan kuluessa. Nämä muutokset heijastuvat myös 
opetussuunnitelmiin. Opetussuunnitelmia on kritisoitu erityisesti käytännön koulutyön 
unohtamisesta ja liiallisesta idealismista. Opetussuunnitelmat eivät voi kuitenkaan antaa liian 
tarkkoja sääntöjä opetuksen opettamiseen, sillä opetuksen toteuttaminen yhtenäisesti koko 
Suomessa ei ole koulujen erilaisten resurssien puitteissa mahdollista.  Nykyisten 
opetussuunnitelmien tarkoituksena onkin toimia enemmän suuntaviivojen antajina, jolloin 
opettajille jää enemmän vastuuta ja mahdollisuuksia opetuksensa muokkaamiseen.2 
 
Perusopetuksen tarkoituksena ja tavoitteena on tukea oppilaan kasvua tasapainoiseksi 
aikuiseksi. Tärkeää opetussuunnitelman mukaan on tukea jokaisen oppilaan omaa kansallista 
ja kielellistä identiteettiä. Hyvällä oppimismotivaatiolla on suora vaikutus oppimistuloksiin. 
Oppimismotivaatiota opettaja voi kohottaa juuri monipuolisilla ja aktiivisilla 
työskentelytavoilla. Oppiminen on myös äärimmäisen tilannesidonnaista toimintaa, joten 
opettajan tulee kiinnittää erityisen paljon huomiota myös luokkahuoneeseen 
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oppimisympäristönä. Luokkahuoneesta opettajan tulee yrittää rakentaa mahdollisimman 
monipuolinen kokonaisuus.3  
 
Lukio opetus jatkaa perusopetuksen kasvatustehtävää, jossa sen erityisenä tarkoituksena on 
tarjota opiskelijalle laaja-alainen yleissivistys. Lukiokoulutuksen on annettava opiskelijalle 
kattava tieto- ja taitopohja, jotta hän pystyy vastaamaan yhteiskunnan ja ympäristön asettamiin 
haasteisiin. Opetuksessa painotetaan opiskelijan itsetuntemusten kehittymistä, yhteistyötä, 
vuorovaikutusta sekä rehellisyyttä. Opiskelijan aktiivinen konstruktivistinen 
tiedonrakentamisprosessi on oleellinen osa lukio-opiskelua. Opettajan on työssään huomioita 
opiskelijoiden yksilölliset tarpeet ja kyvyt. Opetuksen on tarjottava monipuolisia 
työskentelymuotoja, jotta jokaisella opiskelijalla on mahdollisuus löytää itselleen sopivin tapa 
oppia.4 
 
Sekä vielä käytössä oleva vuoden 2004 perusopetuksen opetussuunnitelma että vuoden 2017 
jälkeen käyttöön otettava vuoden 2014 opetussuunnitelma painottavat monipuolisten 
työskentelytapojen tarjoamisen merkitystä. Monipuoliset työskentelytavat tarjoavat oppilaalle 
mahdollisuuden rakentaa ja vahvistaa oppimistaan. Monipuolisuus niin työskentelytavoissa 
kuin arviointimenetelmissä antaa jokaiselle oppilaalle mahdollisuuden näyttää omaa 
osaamista.5 
 
Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (POPS) lähdetään liikkeelle ajatuksesta 
oppilaasta aktiivisena toimijana koulupäivässä. Oppilas oppii työskentelemään aktiivisesti ja 
ratkaisemaan ongelmia sekä itsenäisesti että yhteistyössä toisten oppilaiden ja opettajan kanssa. 
Opetussuunnitelma nostaa esiin kielen, eri aistien ja kehollisuuden merkityksen mielekkäälle 
oppimiskokemukselle. Oppilaiden innostuvat uuden asian oppimisesta, kun oppimistilanne 
tarjoaa luovaa toimintaa, myönteisiä tunnekokemuksia ja oppimisen iloa.6 
 
Monipuolisten opetusmenetelmien käyttö on erityisen toivottavaa peruskoulussa. Näiden 
työtapojen tulee palvelevalla oppilaan monipuolista oppimista ja auttaa häntä kehittämään 
ajatteluaan itsenäisempään suuntaan. Peruskoulun tehtävänä on antaa oppilaille 
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mahdollisuuksia kehittää sosiaalista kompetenssiaan ja kyvykkyyttään sekä tarjota tilaisuus 
osallistua aktiivisesti opetukseen. Opettajan on valittava työtapoja, jotka lisäksi myös kehittävät 
oppilaiden ongelmanratkaisu- ja työskentelytaitoja.7 
 
Monipuoliset työskentelytavat ovat opetussuunnitelman mukaan ihmisten hyvinvointia 
edistävä tekijä. Koulun on oppilaita kasvattavana yhteisönä tiedostettava tiedon 
konstruktivistinen ja monipuolinen rakentuminen ja tarjottava oppilaille mahdollisuus 
monipuolisen oppimisen mahdollisuuteen. Monipuolinen opetus tapahtuu myös luokkahuoneen 
ulkopuolella. Oppimisympäristöjen tulee muodostaa joustavia ja kattavia kokonaisuuksia. 
Monipuolinen oppimisympäristö ja sitä tukeva kouluyhteisö rohkaisee oppilasta 
”kokeilemiseen ja antaa tilaa eri ikäkausille ja oppijoille tunnusomaiselle toiminnallisuudelle, 
luovalle työskentelylle, liikkumiselle, leikille ja elämyksille.” 8 
 
Lopullisen työtavan valinnasta vastuu kuuluu opettajalle. Opettajan tehtävänä on varmistaa, että 
valittu työtapa ei suosi vain yhtä tai muutamaa oppilasta. Tarkoituksena on tarjota yhtäläinen 
oppimistilanne koko luokalle. Näiden työtapojen tarkoituksena on kehittää erilaisia taitoja, 
joiden avulla oppilas tulevaisuudessa selviää jokapäiväisistä tilanteista. Työtapojen valinnassa 
on kiinnitettävä huomiota myös erilaisten työtapojen mahdolliseen ”sukupuolittumiseen”. 
Opettajan on varmistettava, että työtavat tarjoavat monipuolisesti kiinnostavaa toimintaa 
kaikille oppilaille sukupuolesta, iästä tai kiinnostuksenkohteista riippumatta. 9 
 
Valitessaan työtapoja opettajan tulee kiinnittää huomiota siihen, että opetustavat synnyttävät 
oppimismotivaatiota, auttavat oppilasta ymmärtämään tiedon eri käyttömahdollisuuksia, 
tarjoavat oppilaille mahdollisuuksia kanssakäymiseen toisten oppilaiden kanssa, kehittävät 
oppilaan kykyä toimia erilaisissa ja muuttuvissa tilanteissa sekä tukevat oppilaiden erilaisia 
oppimisstrategioita. Opettajan tulee työtapoja valitessaan tunnistaa oppilaidensa erilaisuudet 
niin taidoissa kuin oppimistyyleissä. 10                                                                                                              
 
Työtapojen valinnalla on merkitystä myös oppilaiden yhteenkuuluvuuden kokemukseen. 
Parhaimmillaan opetusmetodit tukevat oppilaiden yhteisöllisyyttä ja rakentavat hyvää 
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ryhmähenkeä. Yhteenkuuluvuuden tunne vahvistaa oppilaiden oppimismotivaatiota, sekä 
tarjoaa heille mahdollisuuden oppia tärkeitä sosiaalisia taitoja sekä laajentaa ja rakentaa 
ymmärrystään yhdessä toisten kanssa. 11 
 
Lukion opetussuunnitelmassa opetusmenetelmien käyttöä ja valintaa painotetaan huomattavasti 
peruskoulun opetussuunnitelmaa vähemmän. Opetusmenetelmien monipuolisuus nousee 
kuitenkin myös lukion puolella painopisteeksi. Opetusmenetelmien on tuettava opiskelijoiden 
itsenäistä työskentelyä, mutta samalla tarjottava heille mahdollisuus yhteistoiminnalliseen 
oppimiseen. Työmuotoja on tarjottava monipuolisesti, jotta jokainen opiskelija pystyy 
löytämään joukosta itselleen sopivimman tavan oppia. Opiskelijoiden yksilöllisten taipumusten 




1.2. Yhteisöllinen oppiminen   
 
Ihminen on luonteeltaan sosiaalinen olento, joten sosiaalisilla suhteilla on merkittävä merkitys 
myös oppilaiden elämässä. Koulu on lapsille ja nuorille tärkeä sosiaalinen ympäristö, jossa he 
viettävät kodin ohella eniten aikaa. Lasten hyvinvoinnin kannalta ei siis ole yhdentekevää 
millaisen ympäristön koulu tarjoaa. Toimivat sosiaaliset suhteet tekevät oppimisesta 
huomattavasti miellyttävämmän kokemuksen.13  
 
Sosiaalisuuden valjastaminen opetuskäyttöön on tehokas tapa motivoida oppilaita. Sosiaalista 
kanssakäymistä vaativat opetuspelit sopivat tähän tarkoitukseen hyvin. Opetuspelit sallivat eri 
muodoissaan fyysisen liikkumisen ja tarjoavat samalla oppilaille mahdollisuuden sosiaaliseen 
kommunikaatioon, mikä on oleellinen osa oppimisprosessia. Lapset oppivat usein 
oppilastovereiltaan paremmin kuin opettajalta. Perinteisessä oppimistilanteessa liikkumista ja 
puhetta pidetään oppimista häiritsevinä tekijöinä, mutta oppimispelien avulla ne voidaan 
valjastaan palvelemaan pedagogisia tavoitteita. 14 
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Kilpaileminen on luonnollinen osa ihmisten toimintaa. Opetuspelit kanavoivat tämän ihmisten 
taipumuksen pedagogisiin tarkoituksiin, sillä kilpaileminen on osa pelaamista. Kilpailuun 
kuuluu vastakkain asettelu kilpailijoiden välillä, mutta se vaatii myös yhteistyötä ja 
kommunikaatiota oman joukkueen kanssa voittamisen saavuttamiseksi. Myös yksilöpeleissä 
liittoutumien muodostaminen on menestymisen kannalta oleellista. 15 
 
Koulun tehtävänä ei ole ainoastaan akateemisen tiedon välittäminen oppilailla, vaan tavoitteena 
on myös heidän sosiaalisten taitojensa kehittäminen. Oppiminen tapahtuu vuorovaikutuksessa 
toisten oppilaiden, opettajien ja muiden aikuisten sekä eri yhteisöjen ja oppimisympäristöjen 
kanssa. Oppiminen on yksin ja yhdessä tekemistä, ajattelemista, suunnittelua, tutkimista ja 
näiden prosessien monipuolista arvioimista. Siksi oppimisprosessissa on olennaista oppilaiden 
tahto ja kehittyvä taito toimia ja oppia yhdessä. Oppilaita ohjataan myös ottamaan huomioon 
toimintansa seuraukset ja vaikutukset muihin ihmisiin ja ympäristöön. Yhdessä oppiminen 
edistää oppilaiden luovaa ja kriittistä ajattelua, ongelmanratkaisutaitoja sekä kykyä ymmärtää 
erilaisia näkökulmia. Se myös tukee oppilaiden kiinnostuksen kohteiden laajentumista. 
Oppiminen on monimuotoista ja sidoksissa opittavaan asiaan, aikaan ja paikkaan.16  
 
Suomalainen koulukulttuuri on pitkään perustunut opettajajohtoisille opetusmenetelmille, 
oppilaiden keskustelu keskenään tai opettajan kanssa on harvinaisempaa. Tällaisessa 
oppimiskulttuurissa oppilaat eivät opi näkemään vertaistovereitaan oppimisen voimavarana. 
Tämä ”jokainen huolehtii itsestään”- ajattelu on leimautunut erityisesti toisen asteen opiskelua 
ja lukiolaisten ajattelua. Yksin tekeminen ja toisista riippumattomuus-ajattelu hidastaa 
oppilasta osallistavien opetusmenetelmien sisällyttämistä koulujen toimintakulttuureihin. 
Opettajat perustelevat luennoimista sillä, että heidän täytyy saada opetettua 
opetussuunnitelmien asettamat sisällöt. Muilla opetusmenetelmillä oppiaineiden sisällöt 
saattavat jäädä oppilailta oppimatta. Tämä taas johtaisi epäonnistumisiin kokeissa. 
Opettajajohtoinen opetus nähdään tällöin ainoana mahdollisena tapana varmistaa, että oppilaat 
sisäistävät ja oppivat kaikki oppiaineelle asetetut tiedolliset tavoitteet.17  
 
Muutosta ajattelutavoissa on kuitenkin jo tapahtunut, sillä yhteistoiminnallinen oppiminen on 
noussut suosituksi pedagogiseksi lähestymistavaksi opettajajohtoisuuden rinnalle. 
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Yhteistoiminnallisessa opetuksessa oppilaat jaetaan ryhmiin työskentelyn ajaksi. Monet 
opetusmenetelmät hyödyntävät tätä lähestymistapaa, mutta kaikki ne korostavat, oppilaiden 
vuorovaikutuksen ja positiivisen keskinäisen riippuvuuden merkitystä oppimisessa. 
Yhteistoiminnallinen oppiminen koostuu oppilaiden välisestä vuorovaikutuksesta, yhtäläisestä 
osallistumisesta, positiivisesta keskinäisestä riippuvuudesta ja yksilön vastuusta. Positiivinen 
riippuvuus syntyy tilanteessa, jossa toisen oppilaan menestys hyödyttää myös muita ryhmän 
jäseniä. Positiivinen riippuvuus parantaa ryhmähenkeä ja lisää näin oppimistilanteen 
mielekkyyttä. Vaikka kyseessä on yhteisöllinen oppiminen ovat oppilaat lopulta kuitenkin itse 
vastuussa oppimisestaan ja omasta panostuksestaan.18  
 
Yhteistoiminnallisilla opetusmenetelmillä on todettu olevan vaikutusta oppilaiden sosiaalisten 
taitojen kehitykseen. Yhteistoiminnallisten menetelmien avulla oppilaista kehittyy 
auttavaisempia ja empaattisempia toisia ihmisiä kohtaan myös muissa koulun ulkopuolella. 
Vuorovaikutustilanteissa toisten oppilaiden kanssa, oppilaat oppivat kuuntelemaan, 
odottamaan vuoroaan ja asettumaan toisten asemaan. Yhteistoiminnalliset opetusmuodot siis 








2.1. Tutkimustehtävä, -metodi ja lähteet 
 
Tämä tutkimus käsittelee pelien soveltuvuutta historian opetukseen yläkoulussa ja lukiossa. 
Tarkoituksena on erityisesti selvittää oppilaiden ja opiskelijoiden käsitys pelien käytöstä 
historian opetusmetodina. Soveltuvuus selvitettiin opetuskokeilujen ja oppilaille tehtyjen 
mielipidekyselyjen kautta, jotka toteutettiin keväällä 2014 Joensuun normaalikoululla. 
Opetuskokeiluja järjestettiin kaksi kappaletta; yksi yläkoulun kahdeksannen luokan oppilaille 
ja toinen lukion toisen vuoden opiskelijoille. Kahdeksannen luokan opetuskokeilu toteutettiin 
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Suomen presidenttejä käsittelevällä tunnilla. Lukion opetuskokeilu järjestettiin Suomen 
historian käännekohdat (HI4)-kurssin kokeeseen kertauksena. Opetuskokeilut keskittyivät 
pelien toimivuuden tutkimiseen, joten oppituntien aiheilla ei opetuskokeilun onnistumisen 
kannalta ollut suurta merkitystä. Molemmat opetuskokeilut kestivät yhden oppitunnin eli 75 
minuuttia.  
 
Historian opetus on stereotyyppisen liioitellusti ollut opettajan monologista muistelukerrontaa. 
Tästä on viime vuosikymmenten aikana siirrytty enemmän elämyksellisyyttä tavoittelevaan 
opettamiseen, erityisesti roolipelien kautta.20 Tässä tutkimuksessa on kuitenkin tarkoituksena 
tehdä ero draama- ja pelipedagogiikan välillä. Perinteiset historian oppitunneilla käytetyt pelit 
ovat roolipelit ja simulaatiot. Tässä tutkimuksessa peleillä tarkoitetaan lautapelien, tietopelien 
ja muistipelien erilaisia versioita. Tutkimuksessa ei käytetä virtuaali- tai muita 
tietokonepohjaisia pelejä. Tutkimuksen pelit ovat itse koottuja ja tehtyjä.  
 
Oppimispelejä on perinteisesti käytetty motivointikeinoina, joiden tarkoituksena on herättää 
oppilaiden mielenkiinto opetettavaan aiheeseen.21 Tutkimuksessa valjastetaan tämä pelien 
hauskuuskonteksti rakentamalla kokonainen oppitunti pelien ja leikin ympärille. 
Tutkimuksessa pyrin selvittämään pelien soveltuvuutta opetukseen tarkkailemalla oppilaiden 
toimintaa ja kysymällä mielipiteitä ennen opetuskokeiluja sekä niiden jälkeen.  
 
Oppilaiden käsityksiä pelien soveltuvuudesta historian opetukseen selvitetään ennakko- ja 
loppukyselyjen avulla. Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttavat osaltaan myös oppilaiden 
vastausten luotettavuus. Kyselyjä tarkasteltaessa on otettava huomioon oppilaiden mahdollinen 
miellyttämishalu, innottomuus vastata kysymyksiin ja halu selviytyä vastauksista 
mahdollisimman nopeasti. Kriittistä ajattelua ja tulkintaa noudattaen tutkimuksen tärkeimpänä 
tavoitteena on pyrkiä vastaamaan tutkimuskysymyksiin juuri oppilaiden mielipiteitä ja 
käsityksiä hyväksikäyttäen.  
 
Tutkimuksen primaarilähteinä toimivat nämä oppilailta kerätyt mielipidekyselyt. 
Ennakkokyselyyn vastasi 16 kahdeksasluokkalaista ja 23 lukiolaista. Loppukyselyyn vastasi 
puolestaan 14 kahdeksasluokkalaista ja 25 lukiolaista. Oppilaat vastasivat ennakkokyselyssä 
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viiteen kirjallisesti esitettyyn kysymykseen, jotka käsittelivät pelien soveltuvuutta opetukseen 
ja heidän mielipidettään pelien tarpeellisuudesta opetuksessa. Opetuskokeilujen jälkeen 
oppilaat vastasivat loppukyselyyn, jonka tarkoituksena oli selvittää muuttuivatko heidän 
käsityksen pelien soveltuvuudesta opetuskokeilun myötä. Loppukyselyssä oppilaille esitettiin 
kirjallisesti kahdeksan kysymystä, joista osa oli samoja kuin ennakkokyselyssä. 
Tutkimustulokset perustuvat näistä mielipidekyselyistä saamiini vastauksiin ja 
opetuskokeilujen aikana tekemiini havaintoihin pelien soveltuvuudesta ja oppilaiden 
toiminnasta. 
 
Opetuskokeilun materiaaleja tarkastelen laadullisen sisällön analyysin menetelmillä. 
Tutkimuksen aineiston tulkinta perustuu kahteen laadullisen tutkimuksen perusmenetelmään; 
havainnointiin ja kyselyyn. Tulosten tulkinta on aina osin subjektiivista, sillä tulkinnat 
muodostuvat havaintomenetelmien kautta ja ovat sidoksissa tutkijan omiin ennakkokäsityksiin 
ja hänen asettamiinsa lähtökohtiin.22 Käytän tutkimuksessa mielipideaineistoja, joita 
tutkittaessa on otettava huomioon kyselytutkimuksen luotettavuus. Kysymysten asettelulla 
tutkija voi vaikuttaa vastaajien vastauksiin eivätkä kaikki vastaajat välttämättä ymmärrä 
kysymyksiä tutkijan tarkoittamalla tavalla.23 Käytän tutkimuksessa myös kvantitatiivista 






Opetuskokeilua tarkastelemalla ja oppilailta kerättyjen materiaalien avulla pyrin vastaamaan 
seuraaviin kysymyksiin: Voiko kokonaista oppituntia rakentaa pelien ympärille? Onko 
oppimispeleillä opetuksessa muukin kuin motivoiva funktio? Soveltuvatko pelit oppilaiden 
mielestä historian opetukseen? Muuttuivatko oppilaiden käsitykset peleistä opetusmetodina 
opetuskokeilun myötä? Kokivatko oppilaat oppineensa historiaa pelien avulla? Onko 
yläkoululaisten ja lukiolaisten käsityksissä eroja? Tutkimus rakentuu hyvin pitkälle tekemieni 
tulkintojeni pohjalle oppilaiden toiminnasta opetuskokeilun aikana, mikä osaltaan vaikuttaa 
tutkimuksen luotettavuuteen ja yleistettävyyteen.  
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Tutkimuksessa käsitellään myös sosiaalisuuden ja yhteistoiminnallisuuden merkitystä 
oppimisessa. Pasi Sahlbergin ja Shlomo Sharan toimittamassa teoksessa Yhteistoiminnallisen 
oppimisen käsikirja (2002) Kagan ja Kagan tutkivat omassa artikkelissaan Rakenteellinen 
lähestymistapa miten pelit tarjoavat osaltaan mahdollisuuden yhteistoiminnalliseen toimintaan 
ja luovat näin pohjaa tärkeiden sosiaalisten taitojen, kuten vuorovaikutustaitojen kehittymiselle. 
Suomalaisissa kouluissa vallalla olevaa opettajajohtoisuutta ja oppikirjariippuvuutta 
tarkastellaan saman teoksen Shalbergin artikkelissa Yhteistoiminnallinen oppiminen toisella 
asteella.  
 
Pelien soveltuvuutta opetukseen on tutkittu suhteellisen paljon. Kankaanpää käsittelee 
tutkimuksessaan Pelit työtapoina peruskoulun 1. luokalla (1983) oppimispelien luonnetta ja 
käsitteen merkitystä erityisesti varhaiskasvatuksessa. Kai Tuuri käsittelee teoksen 
Musiikkikasvatusteknologian (2006) artikkelissaan Oppimispelit laajasti pelien käyttöä 
opetuksessa. Artikkeli sivuuttaa pelipedagogiikkaa ja pyrkii selvittämään yleisesti pelien 
sopivuutta opetukseen muunakin kuin hauskuuskontekstina. 
 
Ulkomaalaista tutkimusta edustavat Alice Kaplan Gordonin teos Games for Growth (1972), 
Donald E. Lytlen Play and Educational Theory and Practice (2003) ja Andrew Wrightin Games 
for language learning (1979). Gordon käsittelee teoksessaan laajasti pelien vaikutusta lasten 
kehitykseen. Hän pohtii myös miksi pelejä tulisi käyttää opetuksessa, pelien rajoituksia, 
tietokonepelejä, opettajan roolia pelien rakentajana sekä ihmisten asenteita opetuspelien 
käyttöön. Lytle käsittelee teoksessaan puolestaan pelien käytön teoriaa ja kehityspsykologisia 
analyysejä niiden käytön tukemiseen. Wrigtin teos keskittyy pääasiassa pelien käyttöön kielten 
opetuksessa, mutta hän pohtii teoksessaan myös pelien kiinnostavuutta ja sen valjastamista 
opetuskäyttöön.  
 
Uudempaa pelien tutkimusta edustaa Leena Krokforsin, Marjaana Kankaan ja Kaisa Kopiston 
toimittama Oppiminen pelissä. Pelit, pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa (2014). Teoksessa 
useat tutkijat käsittelevät osallistavaa pedagogiikkaa ja pelien merkitystä sekä roolia 
luokkahuoneessa. Harju ja Multisillan artikkeli Leikkien mutta tosissaan: Leikillä iloa 
oppimisympäristöön käsittelee onnistuneen oppitunnin osatekijöistä ja pelien pedagogisia 
tavoitteita. Uudempia pelipedagogiikan muotoja ja tietotekniikan merkitystä teoksessa 





Aiemmat pelipedagogiikan tutkimukset ovat keskittyneet pääasiassa pelien käyttöön 
varhaiskasvatuksessa ja peruskoulun alemmilla luokka-asteilla. Oppimispelien käyttöä 
ylemmillä luokka-asteilla ja lukiossa on tutkittu vähän, mistä voidaan päätellä aiheen 
tutkimustiedon olevan vielä osaltaan puutteellista. Aihetta sivutaan kuitenkin Krokforsin ja 
Kankaan artikkelissa Pedagogiset mallit ja osallistava pedagogiikka (2014). Artikkelissa 
pohditaan pelien soveltuvan myös vanhempien oppilaiden opetukseen, mutta niiden 
käyttöönotto edellyttää asennemuutosta niin oppilaissa kuin opettajissakin.   
 
Leikillisyys ja pelillisyys ovat saaneet 2000-luvulla yhä enemmän kulttuurillista huomiota 
tietotekniikkapelien kehittymisen myötä. Leikillisyys on muodostunut Suomessa jo 
jonkinasteiseksi vientituotteeksi, muun muassa peliyhtiö Rovion ja videopeliyritys Supercelin 
myötä. Maailmanlaajuisen huomion myötä pelien käyttö on herättänyt kiinnostusta myös 
monilla eri tieteenaloilla. 
 
Tämä tutkimus eroaa monista muista pelipedagogiikka tutkimuksista siten, että se keskittyy 
ainoastaan yhteen aineeseen; historiaan. Lisäksi tutkimus keskittyy muista aiemmista 
tutkimuksissa eroten ylempiin luokka-asteisiin, yläkouluun ja lukioon. Tutkimuksen keskiössä 
ovat oppilaat ja heidän käsityksensä ja mielipiteensä pelien soveltuvuudesta historian 
opetukseen. Oppilaiden näkökanta on jäänyt aiemmissa tutkimuksissa vähemmälle huomiolle. 
Aiemmat historiaa ja pelipedagogiikkaa sivuavat tutkimukset ovat esittäneet historiaan 
soveltuviksi peleiksi lähinnä draamapedagogiikan. Opetuskokeilussani draamapedagogiikka ja 



















3.1. Pelit opetusmenetelmänä  
 
”Emme opi koulua vaan elämää varten” on vanha sananlasku, jolle opetusta pyritään 
rakentamaan. Opetuksessa on lähdettävä siitä, että koulun tavoitteena on kasvattaa ja valmistaa 
oppilaita koulun jälkeiseen elämään. Tämä tavoite on osana jokaista oppiainetta, myös 
historiaa. Yhtenä historian opetuksen perusteena pidetään yleisesti oppiaineen yleissivistävää 
luonnetta. Historian asemaa oppiaineena perustellaan usein myös sen ”merkityksellä nyky-
yhteiskuntaan, nykykulttuuriin ja nykyiseen maailmantilanteeseen orientoivana aineena.” 
Historia tarjoaa mahdollisuuden löytää selitykset ja taustat nykypäivän tilanteisiin, syyt näihin 
tapahtumiin löytyvät menneisyyttä tarkastelemalla. Tällöin tapahtumien luonnetta on helpompi 
ymmärtää. 24 
 
Historian oppiaineen on katsottu perinteisesti rakentuvan opettajajohtoiseen faktatiedon ulkoa 
opettelemiseen. Historian opettajat kokevat velvollisuudekseen rakentaa oppilaille kattava kuva 
oppiaineen keskeisistä sisällöistä. Tämän kuvan rakentaminen tapahtuu useasti opettajan 
monologisen puheen kautta. Tällöin oppilaiden päätehtäväksi muodostuu opetuksen 
passiivinen kuunteleminen ja ulkoa esitetyn faktatiedon varastoiminen muistiin. Oppilaat 
käsittävätkin lähtökohtaisesti historian nimien ja vuosilukujen muistamisena, jolloin 
historiallisten tapahtumien syy- ja seuraussuhteet sekä historian punainen lanka jäävät 
oppimisessa taka-alalle.25  
 
Historian oppiaineen luoteeseen kuuluva tietosisällön runsaus ja monisyisyys vaikuttavat 
osaltaan opettajan valitsemiin opetusmenetelmiin. Opettajan kerrontaan rakentuva opetus on 
helpompaa järjestää, sillä historian demonstroiminen tai laboroiminen on huomattavasti 
haastavampaa. Tämä tarkoittaa sitä, että historian oppitunnit muodostuvat usein oppilaiden 
kannalta raskaiksi seurata ja keskittyä. Mielenkiinnon ylläpitämisen ja motivoinnin kannalta 
erilaisten oppilaita aktivoivien opetusmenetelmien käyttäminen on oleellista. 26  
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Perinteisesti pelillisyys ja leikillisyys on nähty erityisesti päiväkotiin ja esikouluun kuuluviksi 
opetusmenetelmiksi. Luokanopettajat hyödyntävätkin pelejä opetuksessaan hieman 
aineenopettajia enemmän. Luokanopettajat kokevat usein pelit opetukselleen 
hyödyllisemmiksi. Pelien ottaminen mukaan myöhempään opetukseen vaatii asenteiden ja 
katsomuskantojen muutosta niin opettajissa kuin oppilaissakin.  Leikki nähdään hauskuutena, 
joka kuuluu nuoremmille lapsille eikä kouluun, jossa tehdään ”töitä.” 27  
 
Leikillisyys opetuksessa on monisäikeinen ilmiö. Se tarkoittaa orientoitumista, asennoitumista 
ja yhdessä toimista. Pedagogisesta lähtökohdasta käsin leikillisyydestä voidaan käyttää 
käsitettä ”leikillinen oppiminen”. Leikillisyys termin on katsottu suomen kielessä kuvaavan 
pelillisyyttä paremmin pedagogisessa ympäristössä tapahtuvaa oppimista. Leikillisyys 
käsitteenä huomioi pelillisyyttä paremmin asenteiden merkityksen. Leikillisyyteen sisältyy 
myös miellyttävyyden ja elämyksellisyyden tunteita, joita ei välttämättä yhdistetä 
pelillisyyteen.28 
 
Toisilleen sukua olevat termit: kilpailu, pelit ja leikki esitetään usein samassa lauseessa. 
Termejä määriteltäessä erot niiden välillä ovat kvantitatiivisia eivätkä kvalitatiivisia. 
Selkeimmin erotettavissa on kilpailun käsite, mutta leikin ja pelin ero ei puolestaan ole yhtä 
selvä. Kilpailu vaatii usein osallistujiltaan harjoittelua, jonka tuloksia mitataan myöhemmin 
kilpailutilanteessa. Pelin erottaa leikistä sen säännöt ja jonkin asteisen tavoitteen asettaminen. 
Tämän tavoitteen ensimmäisenä saavuttanut voittaa pelin. Leikki on puolestaan vapaampi 
säännöistä ja avoimempi muutoksille. Peli ja leikki voivat kuitenkin asettua myös sisäkkäin. 
Leikki voi sisältää pelillisyyttä ja pelistä voi löytyä leikillisiä puolia 29 
 
Oppimispeleillä tarkoitetaan kouluissa työtapoina käytettyjä pelimuotoja, jotka muodostavat 
pelien kentässä oman ryhmänsä. Opetuspelit erottaa muista peleistä niiden pedagoginen 
oppimisen tavoite. Oppimisen ei välttämättä tarvitse liittyä opetettavaan aiheeseen tai 
kognitiiviseen tavoitteeseen, vaan oppimispelien tarkoituksena on tukea ”koulukasvatukselle 
asetettujen yleisten tavoitteiden saavuttamista”. Tästä yleisestä tavoitteesta huolimatta 
oppimispeleille asetetaan usein oppiaineesta lähtevä tavoite, esimerkiksi käsitteiden oppiminen 
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tai jo aiemmin käsitellyn aiheen kertaaminen ja vahvistaminen. Pelit ovat tehokas tapa ulkoa 
oppimiselle, sillä tieto on usein vaatimuksena yksinkertaisissakin peleissä. Oppimispelit 
kehittävät osaltaan kognitiivisten tavoitteiden lisäksi myös sosioekonomisia ja toiminnallisia 
tavoitteita. Niiden avulla oppilaiden ryhmätyöskentelytaidot, keskittymiskyky, visuaalinen 
havaitseminen ja ongelmanratkaisukyky kehittyvät. 30 
 
Pelit ja pelaaminen viehättävät monia ihmisiä riippumatta iästä tai sukupuolesta. Peleistä 
kiinnostuminen ja nauttiminen eivät ole lähtökohtaisesti ikäsidonnaista. Ikää olennaisempi 
tekijä on pelin sopivuus ja pelaajan rooli pelissä. Lapsia ja aikuisia pidetään perinteisesti 
innokkaimpina pelaajina, joille pelin luonteella ei ole niin suurta merkitystä. Pelin luonteen 
merkitys korostuu varhaisessa teini-iässä, jolloin nuoret saattavat olla hyvinkin tietoisia 
itsestään. Tällöin erilaiset pari- ja ryhmäpelit voivat toimia pelimuodoista parhaiten.31  
 
Onnistunut oppimistilanne muodostuu uusien ideoiden keksimisestä ja mahdollisuudesta 
käyttää luovaa ajattelua. Pelaamiseen oleellisesti kuuluvat elementit kuten kilvoittelu ja 
toiminnallisuus lisäävät oppilaiden motivaatiota. Opetuksellisten pelien avulla opettajat 
pystyvät valjastamaan pelien positiiviset vaikutukset koulun ja oppitunnin tarkoituksiin. Pelit 
kasvattavat hauskuuden sivutuotteena motivaatiota opetettavaan aiheeseen ja selkeyttävät 
vaikeita käsitteitä. Pelien avulla esiin nousevat oppilaiden erilaiset taidot ja ne asettavat oppilaat 
myös erilaisiin sosiaalisiin tilanteisiin. Pelien avulla voidaan saavuttaa monia pedagogisia 
tavoitteita, vaikka ne eivät luonnollisesti ole vastaus kaikkiin luokkahuoneessa ilmeneviin 
ongelmiin.32 
 
Pelien käyttäminen oppilaiden motivointiin on kouluissa yleisin pelien käyttötapa. Myös pelejä 
käytettäessä oppilaiden motivointi onnistuu parhaiten lähdettäessä liikkeelle oppilaiden omasta 
mielenkiinnosta ja lähiympäristöstä. Motivaatio voidaan ”tappaa” myös mielenkiintoiseen 
aiheeseen, jos se esitetään mielikuvituksettomin keinoin. Pelien motivoivuus pohjautuu niiden 
monipuolisuudelle ja dramaattisuudelle. Peliin osallistuminen ei edellytä oppilaalta 
kiinnostusta tai tietoa opetettavasta aiheesta. Peli asettaa oppilaat jonkin asteiseen 
kilpailuasetelmaan, jolloin oppilaalle pelin tavoitteeksi muodostuu voittaminen. Oppiminen on 
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tällöin pelaamisen sivutuote, mutta tiedon lisääntyessä myös motivaatio oppimiseen kasvaa 
samalla. 33 
 
Epäonnistumisen tunteet kuuluvat osaltaan oppimiseen. Pelit ja leikit tarjoavat turvallisemman 
tilanteen näiden tunteiden käsittelyyn. Leikillisyys vähentää ryhmätilanteiden jännittyneisyyttä 
ja jäykkyyttä. Yhdessä toimiminen sekä leikin tai pelin asettama päämäärä vahvistavat 
yhteenkuuluvuuden tunnetta ja luovat näin pohjaa yhdessä oppimiselle ja ideoiden vaihdoille. 
Oppiminen ei tapahdu sosiaalisessa tyhjiössä vaan kyseessä on sosiaalinen konteksti. Pelit ovat 
siis yhteistoiminnallinen opetusmenetelmä. Leikillisyyden tulisi olla osa pedagogista ajattelua 
ja opetusta, sillä se tarjoaa uusia tapoja nähdä ja kokea asioita. Lisäksi leikit sallivat myös 
epäonnistumisen. 34  
 
Oppilaiden rooli luokkahuoneessa on usein olla passiivinen ja epäaktiivinen kuulija. Oppilas 
joko kuuntelee opettajan puhetta, vastaa mahdollisesti tämän esittämiin kysymyksiin tai pyrkii 
oppimaan asiansa oppikirjasta. Pelit tuovat tarvittavan muutoksen passiiviseen oppimiseen 
vaatimalla oppilaita osallistumaan toimintaan. Pelit tarjoavat samalla oppilaille paljon kaivattua 
kontrollin tunnetta. Moderni maailma koostuu monista osatekijöistä, jolloin yksilöt kokevat 
harvoin pystyvänsä vaikuttamaan tehokkaasti ympäristönsä tapahtumiin. Tällöin pelit tarjoavat 
myös oleellisen pedagogisen puolen opetukseen, motivoivan luonteensa lisäksi. 35 
 
Historian opetuksessa yleisimmät käytetyt pelimuodot ovat roolipelit ja erilaiset simulaatiot 
historian tapahtumista. Näiden avulla oppilaat samaistuvat historian tapahtumiin omaksumalla 
roolihahmon, tällöin pelien tavoitteena on auttaa oppilaita ymmärtämään syvemmin historian 
tapahtumia. Pelien tavoitteena on tarjota oppilaille faktatiedon lisäksi kattavampi ymmärrys 
aiheesta. Osallistuakseen roolipeliin oppilaan on samalla ymmärrettävä moninaiset 
taloudelliset, sosiaaliset ja poliittiset syyt historiallisten tapahtumien takana. 36 
 
Pelit soveltuvat monien aineiden opetukseen, sillä niistä voidaan rakentaa monia eri sovelluksia 
eri tilanteisiin. Kielissä pelit opettavat oppilaille uusia sanoja ja rohkaisevat heitä käymään 
keskusteluja vieraalla kielellä. Myös oppilas, jolla on vaikeuksia vieraan kielen kanssa saattaa 
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rohkaistua keskustelemaan motivoivamman tilanteen takia. Opetuspelien avulla 
oppimistilanteesta voidaan rakentaa monipuolinen konteksti, jossa vieraan kielen käyttö ja 
opettelu on hauskaa ja tarkoituksenmukaista.37  
 
Tietotekniikan käyttöönoton jälkeen sitä on pyritty valjastamaan myös opetuskäyttöön. Tieto- 
ja viestintäteknologian hyödyntäminen pedagogisesta näkökulmasta on tullut yhä isompi osa 
koulujen arkea. Ennen kaikkea tietotekniikkaan perustuvat pelit ovat tämän päivän lasten ja 
nuorten tapa oppia, sillä yhä useampi oppilas viettää niiden parissa aikaa vapaa-ajalla. 
Virtuaalipelien pelaaminen ylittää oppimisympäristöjen rajat, tarjoamalla oppilaille 
mahdollisuuden pelata pelejä esimerkiksi kotonaan tai puistonpenkillä. Myös näillä vapaa-
ajalla pelattavilla peleillä voi olla pedagoginen merkityksensä.38  
 
Pedagogit pitävät välittömän palautteen antamista tärkeänä osana oppimisprosessia. Välittömän 
palautteen antaminen on kuitenkin monissa luokkahuoneissa haastavaa pelkästään suurten 
oppilasmäärien takia. Pelit puolestaan tarjoavat sekä välittömän että luonnollisen palautteen. 
Pelaajan päätöksillä on lähtökohtaisesti välittömästi jonkinasteinen vaikutus peliin, jolloin pelin 
tilanne muuttuu ja toiset pelaajat reagoivat siihen. Syyt pelissä menestymiseen tai 
epäonnistumiseen ovat pelaajalle selkeästi näkyvissä ja selitettävissä, toisin kuin esimerkiksi 




3.2. Miksi pelit motivoivat? 
 
Oppimispelien yleisin käyttötarkoitus on oppilaiden motivointi. Vaikka tämä olisi pelien ainoa 
käyttötarkoitus, täyttävät ne jo tällöin osin pedagogisen tehtävänsä. Pelkästään pelien motivoiva 
funktio voi siis toimia perusteena niiden käyttämiseen opetuksessa. Oppimisen yhtenä esteenä 
on oppilaiden asenteiden ja vastustuksen ”murtaminen”. Jos opettaja ei pysty purkamaan näitä 
oppilaiden asenteita, on mahdollista, että oppimista ei tapahdu ollenkaan. Tästä syystä 
oppilaiden motivointi on oleellinen osa oppituntia. 40 
                                                          
37 Wright & Betteridge & Bucky 1979, 1.  
38 Lehtinen & Lehtinen & Brezovszky 2014, 38–55; Vesterinen & Mylläri 2014, 56–57.  
39 Gordon 1972, 21.  





Ihmisten toimintaa ja heidän asettamiaan tavoitteita ohjaava motivaatio jaetaan perinteisesi 
ulkoiseen ja sisäiseen motivaatioon. Ulkoiset motiivit ovat yleensä selvemmin havaittavissa. 
Tällöin toimintaa ohjaavat ulkoiset palkkiot, kuten kokeessa menestyminen, kehu tai muu 
palkinto. Tehtävään motivoidutaan koska sen avulla voidaan saavuttaa tavoiteltu lopputulos. 
Sisäisessä motivaatiossa ihmisen toiminnan motivaatio ei lähde ulkoisten palkintojen toiveesta. 
Motivaatio ja tyydytys tekemiseen löytyvät sen sijaan itse tekemisestä ja oppimisesta. Oppilas 
esimerkiksi nauttii tällöin oppimisesta. Tehtävään sitoutuminen itsessään on jo palkitsevaa. 
Muun muassa leikkiminen, pelaaminen, tutkiminen ja haasteellinen toiminta ovat tyypillisiä 
sisäisesti motivoituja toimintoja.41  
 
Oppilaiden motivointiin voidaan käyttää useita keinoja, paras keino on kuitenkin lähteä 
liikkeelle oppilaiden omasta kokemusmaailmasta. Oppilasta kiinnostavat aiheet ja asiat, jotka 
liittyvät jollain tavalla hänen elämäänsä. Koulupolun alussa lapset eivät kuitenkaan erittele 
tehtävän hyötyä, tärkeyttä ja kiinnostavuutta. Lasten toimintaa ohjaa pääasiassa tehtävän 
kiinnostavuus, jolloin he myös kokevat tämän tehtävän hyödylliseksi, ja päinvastoin. Noin 
yläkouluiässä oppilaat pystyvät tekemään jo eron näiden tehtävän osatekijöiden välillä. Tärkeä 
ja hyödyllinen tehtävä ei enää välttämättä ole kiinnostava eikä kiinnostava tehtävä välttämättä 
hyödyllinen. 42  
 
Pelit tarjoavat oppilaille aktiivisen ja toiminnallisen mahdollisuuden oppia. Oppilaat saavat 
pelien avulla mahdollisuuden oppia haastavalla mutta samalla nautinnollisella tavalla. Jo 
itsessään tämä aktiivinen osallistuminen on oppimista motivoiva tekijä, koska pelit ovat 
olemukseltaan kiehtovia. Pelit sallivat oppilaille myös eräänlaisen hallinnan ja autonomian 
tunteen, jota he eivät muuten välttämättä luokkahuoneessa pääse kokemaan. Tämän hallinnan 
sivutuotteena syntyy halu oppia.43  
 
Pelien luonteeseen kuuluu oleellisesti draama ja dramaattiset tilanteet. Nämä pelien piirteet ovat 
irrallisia opittavasta aineesta tai asiasta. Kun oppilas osallistuu tuntiin kuuntelemalla, 
osallistumalla keskusteluun ja tekemällä muistiinpanoja, oletamme hänellä olevan korkea 
oppimismotivaatio. Tämä ei kuitenkaan ole toimiva oletus menestyvän opetuksen ja oppimisen 
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kannalta. Kun oppilas puolestaan pelaa peliä ja oppii sen avulla, me oletamme hänellä olevan 
ainoastaan yksi ihmisen perusluonteenpiirre; halu pelata ja kilpailla. Pelin pelaaminen ei 
edellytä kiinnostusta pelattavasta ja opittavasta aiheesta. Pelaajalle peliin osallistumisen tavoite 
on yleensä voittaminen. Oppiminen on usein tämän halun sivutuote, mutta samalla se motivoi 
oppimaan lisää.44 
 
Peleillä on usein selkeä päämäärä, voittaminen. Tämä pelien luonteeseen kuuluva 
kilpailuasetelma toimii motivoivana tekijänä ainakin osalle oppilaista.  Vaikka kilpaileminen 
tai voittaminen eivät suoranaisesti ole pelin tavoitteita, monissa peleissä on mukana jonkin 
asteinen pisteiden laskujärjestelmä, minkä avulla pyritään selvittämään pelaajien 
paremmuusjärjestys.  Osalle oppilaista tämä kilpailuasetelma ja voittamisen mahdollisuus 
lisäävät heidän haluaan osallistua pelaamiseen. Samalla yhteisesti sovitut säännöt kuitenkin 
asettavat pelille rajat, jolloin pelaaminen säilyy tasapuolisena ja reiluna. 45 
 
Pelit sallivat toiminnat, jotka muuten voivat olla luokkahuoneessa kiellettyjä. Oppilaat ovat 
täynnä energiaa, eikä tunnilla paikallaan istuminen anna mahdollisuutta tämän energian 
purkamiseen. Tästä syystä opettajajohtoisista tunneista saattaa helposti muodostua levottomia. 
Pelien avulla tämä oppilaiden ylimääräinen energia voidaan paremmin ohjata pedagogisesti 
järkeviin tarkoituksiin. Pelit tarjoavat myös mahdollisuuden sosiaalisen kanssakäymiseen 
toisten oppilaiden kanssa, mikä on oleellinen osa pelien motivoivaa luonnetta. Pelien avulla 
oppilaat harjoittelevat kommunikointia ja yhteistyötä toisten ihmisten kanssa. Oppilaat ovat 
sosiaalisia olentoja, jotka keskustelevat mielellään vertaistensa kanssa. Oppilaat myös saattavat 
oppia vertaisiltaan paremmin kuin opettajalta.46   
 
Luokissa on yleensä muutama hyvin menestyvä oppilas. Muut oppilaat oppivat odottamaan 
näiltä oppilaita menestystä ja oikeita vastauksia. Näille ”muille” oppilaille oppimispelit 
tarjoavat uuden mahdollisuuden. Peleissä ei välttämättä menesty se ”paras” oppilas, vaan 
menestymisen mahdollisuudet ovat laajemmalla. Niissä menestymiseen tarvitaan tietoa, hyvä 
päätöksiä sekä hieman onnea. Oppilaille motivoiva tekijä saattaa olla myös pelien arvioinnin 
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haastavuus. Tämä tuo oman haasteensa opettajalle, mutta saattaa samalla vapauttaa oppilaiden 
toimintaa.47  
 
Opetusmenetelmillä on oleellinen osa oppilaiden oppimismotivaatiota. Motivoiva 
oppimistilanne tarjoaa oppilaille mahdollisuuden pätevyyden, yhteenkuuluvuuden ja 
autonomian tunteisiin. Tarjoamalla oppilaille mahdollisuuksia kehittyä ja itsenäistyä opettaja 
vahvistaa oppilaittensa oppimismotivaatiota. Viemällä nämä mahdollisuudet pois ja lisäämällä 
kontrollia opettaja puolestaan vähentää oppilaiden motivaatiota.  Oppimismotivaatiota 




3.3. Pelien käytön rajoitukset 
 
Pelit eivät tarjoa maagista ratkaisua kaikkiin pedagogisiin ongelmiin, vaan myös niiden 
liiallinen käyttö voi johtaa epämieluisiin tuloksiin. Muiden opetusmetodien tavoin opetuspelien 
käytössä tulee käyttää harkintaa. Pelin lopputulos saattaa herättää vahvoja tunteita, esimerkiksi 
yhteiskuntaopin tunneilla käytetyissä vaalisimulaatioissa hävinnyt ehdokas saattaa suhtautua 
häviöönsä voimakkaasti. Vaikka pelit tarjoavat areenan tunteiden käsittelyyn, voivat ne nostaa 
esiin myös liian vahvoja tunteita, joita oppilaat eivät osaa käsitellä. 49  
 
Monissa tapauksissa intensiivinen osallistuminen ja keskittyminen parantavat oppimista, mutta 
intensiivisyydellä voi joissain tapauksissa olla myös päinvastaisia vaikutuksia. Pelit asettavat 
osallistujansa kilpailuasetelmaan toisiaan vastaan. Tämä vastakkainasettelu johtaa siihen, että 
peleihin löytyy yleensä sekä voittaja että häviäjä. Voitto ja häviö ovat harvoin yksiselitteisiä 
tilanteita ja saattavat herättää osallisissaan suuria tunteita. Toisaalta pelit samalla opettavat 
turvallisessa ympäristössä näiden tunteiden käsittelemistä. 50 
 
Pelit ja leikki opetuskeinona eivät ole saavuttaneet arvostusta kaikkien opettajien keskuudessa. 
Ne koetaan usein viihteenä eikä vakavasti otettavana tai oppimisen kannalta kannattavana 
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toimintana. Myös oppilaiden suhtautuminen pelillisyyteen opetusmetodina saattaa olla 
kriittinen. Vaikka monet kokevat pelin hauskana tapana oppia, ei sen pedagoginen merkitys 
aina avaudu oppilaille. Lapset eivät koe pelejä hyödylliseksi oppimisen kannalta, vaan he 
kokevat pelit tuntien hauskana osuutena. Leikkiminen on kuitenkin historiallisesti katsottuna 
yksi vanhimmista oppimisen muodoista, jonka avulla on simuloitu oikean elämän tilanteita ja 
harjoiteltu näistä selviämistä. Oppiminen on siis lähtökohtaisesti aina läsnä leikissä ja 
pelaamisessa, vaikkei toimija sitä itse tiedostakaan.51  
 
Opettajia saattaa huolestuttaa pelien aiheuttama ”vallan menetys”. Vastuu oppimisesta siirtyy 
tällöin opettajalta oppilaalle. Opettajan on pyrittävä varmistamaan muilla keinoin, että oppilaat 
myös oppivat haluttavat asiat eivätkä keskity pelkästään pelien viihdyttävyyteen. Opettajan 
rooli saattaa pelipedagogiikassa olla hämmentävä, jolloin pelien käyttöopetuksessa saattaa 
tuntua osalle opettajista vieraalta. Opettajan on uskallettava astua opetuksessaan sivummalle ja 
annettava vastuu oppimisesta oppilaille. Opetuspelien käytön haasteena on myös niiden 
toteuttamiseen tarvittava aika. Opettajan on panostettava pelin rakentamiseen, jotta siitä 
muodostuisi pedagogisesti järkevä kokonaisuus. Oman haasteensa pelit tuovat myös oppilaan 
arviointiin. Itse pelitapahtuman arviointi ei esimerkiksi ole mielekästä ja peleistä itsestään ei 
jää opettajalle paljon konkreettista arviointimateriaalia.52  
 
Pelien käyttöä rajoittaa myös niiden kytkeminen opetuskokonaisuuteen siten, että oppitunnin 
pedagoginen tavoite täyttyy. Oppimispelejä ei tule käyttää vain pelaamisen halusta, vaan niiden 
tulee ennen kaikkea olla pedagogisesti järkeviä. Pelien käytön pedagoginen tarkoitusperä on 
yleensä kuitenkin oppilaiden mielenkiinnon ja motivaation herättäminen. Tällöin opettaja 
toivoo pelin tuovan opetustilanteeseen esimerkiksi laadullista kohentumista. Jotta pelit täyttävät 
tämän tavoitteen niiden on sovelluttava oppimistilanteeseen, eikä jäätävä siitä irralliseksi 
kokonaisuudeksi.53  
 
Pelien, erityisesti historiallisten simulaatioiden, kohdalla esiin nousee kysymys; opettavatko 
pelit vääriä arvoja? Historiaa simuloidessa oppilaat asetetaan eri rooleihin esimerkiksi 
orjakauppiaiksi tai teollisenvallankumouksen ajan yrittäjiksi, jotka menestyvät maksamalla 
työntekijöilleen mahdollisimman alhaista palkkaa. Näiden nyky-ihmisen kannalta 
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kyseenalaisten arvojen simuloiminen asettaa kysymyksen alaiseksi pelin tarkoitusperät; 
hyväksytäänkö niitä ”harjoittamalla” vastaavaa käytöstä. Onnistunut rooliin eläytyminen vaatii 
oppilailta myös paljon ennakkotietoa käsiteltävästä asiasta. Oppilaat eroavat tämän tiedon 
määrässä toisistaan hyvinkin paljon, mikä asettaa heidät eriarvoiseen asemaan pelin 
onnistumisen ja oppimisen kannalta. 54  
 
Oppilaiden kannalta yksi pelin opetuskäytön suurimmista rajoituksista on heille itselleen jäävän 
materiaalin vähyys. Pelien pelaamisesta ei jää oppilaille välttämättä mitään konkreettista 
aineistoa oppimisen myöhempää kertaamista varten. Tähän opettajan voi kiinnittää huomiota 
pyytämällä oppilaita tekemään pelin aikana lyhyitä muistiinpanoja ja myöhemmin esimerkiksi 








4.1. Opetuskokeilun pelit 
 
Opetuskokeilun pelien valinnassa tärkein kriteeri oli niiden toimivuus suhteessa opettavaan 
aiheeseen. Pelien valitseminen pelkästään niiden ”hauskuuden” kannalta ei ole toimiva tai 
kannattava tapa rakentaa oppituntia. Pelien valinnassa käytin apuna kollegoiden mielipiteitä 
sekä omaa aiempaa kokemustani pelien käytöstä. Jotta saisin mahdollisimman hyvin selville 
pelien sopivuuden historian opetukseen, otin molemmille oppitunneille käyttöön 
mahdollisimman monta pelillisyydelle rakentuvaa toimintaa. Pelit vaihtelivat hieman luokka-
asteilla, koska niitä suunniteltaessa oli otettava huomioon luokka-asteiden väliset erot, sekä 
pelien soveltuvuus tunnin aiheeseen. Historian tunneilla pelaaminen tapahtuu yleensä erilaisten 
roolipelien ja simulaatioiden kautta56. Tästä syystä pyrin välttämään niiden käyttöä tässä 
opetuskokeilussa.  
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Opetuskokeilun peleiksi valitsin seuraavat pelillisyyteen perustuvat toiminnat: ”pictionary eli 
kuvan arvaus”, ”totta vai tarua - peli”, ”kirjainten takaa”, ”yhdistä – peli”, ”muistipeli”, 
”arvaa kuka” ja ”haluatko miljonääriksi?” Suurin osa näistä peleistä on yleisesti tunnettuja ja 
myös opetuksessa käytettyjä pelejä, joita muokkasin vastaamaan opetuskokeilun ja oppituntien 
tavoitteita. Osan peleistä puolestaan kehitin itse vastaamaan oppituntien sisältöjä. Tällaisia 
pelejä olivat esimerkiksi kirjainten takaa - ja yhdistä -pelit. Tein peleistä tarkoituksella ryhmissä 
pelattavia, jotta yhteisöllinen oppiminen saataisiin mukaan opetuskokeiluun. Varhaisessa teini-
iässä, jolloin nuoret saattavat olla hyvinkin tietoisia itsestään, saattavat erilaiset pari- ja 
ryhmäpelit toimia pelimuodoista parhaiten.  
 
Normaalikoulun kahdeksannen luokan Suomen presidenttejä käsittelevälle tunnille laadin viisi 
erilaista peliä viidelle eri ryhmälle. Pelejä ei pelattu opetuskokeilun aikana jokaisen ryhmän 
kanssa samassa järjestyksessä, joten esittelen ne tässä sekalaisessa järjestyksessä. Pelien 
kysymykset etsin kurssin oppikirjasta Aikalainen 8 (2009) ja oppilaille oppitunneilla jaetuista 
materiaaleista.  
 
Ensimmäinen kahdeksannen luokan peli oli nimeltään Yhdistä. Pelin tarkoituksena oli yhdistää 
presidentin nimi ja pieni henkilökuvaus oikeaan presidenttiin. Suomen jokaisen kahdentoista 
presidentin kuvat oli asetettu pöydälle kronologiseen järjestykseen. Presidenttien nimet ja 
lyhyet kuvaukset oli tulostettu erillisille lapuille, jotka olivat sekalaisessa järjestyksessä 
pöydällä.  Pelin tarkoituksena oli, että oppilaat itse yhdistämällä kuvat ja kuvaukset oppisivat 
presidenttien kronologisen järjestyksen. Oikeana vastauksena oli esimerkiksi Martti Ahtisaari 
(1994–2000), Suomi liittyy Euroopan Unioniin (Liite 1.). Tehtävän anto tälle rastille oli 
yksinkertainen: 
 
Yhdistäkää Suomen presidenttien nimet ja heistä kertovat lyhyet kuvaukset oikean 
presidentin kuvan alle. Saatte ääniä sen mukaan kuinka nopeasti saatte 
yhdistettyä nimet ja kuvaukset oikeaan presidenttiin.  
 
 
Toinen pelattava peli oppilailla oli Totta vai tarua? Sen tehtäväanto oli seuraava: 
 
Ovatko seuraavat väitteet totta vai tarua? Kuinka kauas pääsette pelilaudalla 




taruksi. Oikealla vastauksella pääsette yhden askeleen eteenpäin ja väärän 
vastauksen myötä joudutte jäämään paikoillenne. Saatte ääniä eteenpäin 
liikkumienne askelten määrän mukaan.  
 
Kyseistä peliä varten laadin yksinkertaisen lautapelialustan, jolla oppilaat liikkuivat 
pelinappuloilla oikeiden vastausten mukaan eteenpäin. Pelin kysymykset laadin väittämien 
muotoon ja niitä oli yhteensä 15 (Liite 2.). Yksi pelissä mukana olleista väitteistä oli seuraava: 
Suomella on 12 tasavallan presidenttiä. Kyseinen väite on tarua, koska Suomella on kerrallaan 
vain yksi tasavallan presidentti, tällä hetkellä hän on Sauli Niinistö. 
 
Kolmantena pelinä kahdeksannen luokan oppilailla oli Kirjainten takaa. Tämän pelin säännöt 
olivat seuraavat: 
 
Vastatessanne oikein Suomen presidenttejä koskeviin kysymyksiin, saatte yhden 
kirjaimen. Kirjaimista muodostuu lopulta yhden presidentin nimi. Huomio! 
Vaikka keksitte kenestä presidentistä on kyse, vastatkaa kysymyksiin niin kauan, 
että saatte muodostettua kyseisen presidentin nimen. Saatte ääniä oikeiden 
vastausten verran. 
 
Pelin aikana oppilaat vastasivat heille esitettyihin Suomen presidentteihin liittyviin 
kysymyksiin. Vastaamalla kysymykseen oppilaat saivat yhden kirjaimen ja näistä kirjaimista 
muodostui lopulta yhden presidentin nimi. Oppilaat saivat halutessaan vastata samaan 
kysymykseen myöhemmin uudestaan. Kirjainten takaa paljastuivat lopulta presidenttien 
Niinistö, Kekkonen, Relander ja Koivisto nimet. Oppilaille esitettiin esimerkiksi seuraava 
kysymys: kuka presidentti on sanonut: ”Olen muuten tämän vuosituhannen ensimmäinen 
miespresidentti!” (Liite 3.)  
 
Neljäs opetuskokeilun peli kahdeksasluokkalaisilla oli Haluatko miljonääriksi? Haluatko 
miljonääriksi? oli oppilaille konseptina tuttu peli, mutta koska kyseessä oli nyt Suomen 
presidenttejä käsittelevä versio, oli säännöt hyvä kerrata: 
 
Vastatkaa asteittain vaikeutuviin kysymyksiin. Jokaisesta oikeasta vastauksesta 




200 000 euroa. Saatte vastata kolme kertaa väärin, neljännestä peli loppuu. 
Voitte pitää saamanne rahasumman.  
 
Peli toimi alkuperäisen Haluatko miljonääriksi? -pelin ideaa kunnioittaen. Pelaajilla oli 
mahdollisuus vastata yhteensä kolmeentoista asteittain hankaloituvaan kysymykseen. 
Kysymysten vaikeutuessa myös voitettavan rahan arvo kohosi asteittain 200 eurosta 200 000 
euroon. Peli sisälsi erilaisia kysymyksiä presidenteistä. Oppilaille esitettiin muun muassa 
seuraava kysymys; kenelle presidentille Tyyne-mummo neuloi villasukat? Tyyne-mummoa 
koskevan tarinan opettaja oli kertonut oppilaille edellisellä tunnilla. Vastaus kysymykseen oli 
Yrjö Kaleva Kekkonen. (Liite 4.)  
 
Kahdeksasluokkalaisten viimeinen peli oli Arvaa kuka? Tutun pelin presidentti-version ohjeet 
olivat seuraavat: 
 
Jokainen valitsee aluksi yhden presidentin henkilökortin. Korteista löytyy lyhyt 
kuvaus ja kuva presidentistä. Muiden tulee pyrkiä kysymysten avulla selvittämään 
kenestä presidentistä on kyse. Kysymykset tulee esittää siten, että niihin voi 
vastata kyllä tai ei vastauksin. Voi esimerkiksi kysyä; olitko presidenttinä vuonna 
1919? Oletko vielä elossa? Pyrkikää selvittämään mahdollisimman monen 
presidentin henkilöllisyys.  
 
Tätä peliä varten tein jokaisesta Suomen presidentistä oman henkilökortin. Henkilökorttiin 
kirjoitin lyhyen kuvauksen presidentistä. Tämän kuvauksen oli tarkoitus toimia apuna 










Kuva 1. Arvaa kuka? 
Lähde: opetuskokeilu 14.2.2014 
 
Joensuun Normaalikoulun lukion toisen luokan opiskelijoiden opetuskokeilua varten kokosin 
myös viisi peliä. Osa peleistä pysyi samana, mutta suurin osa muuttui vastaamaan paremmin 
oppilaiden taitotasoa sekä tunnin aihetta, mikä oli Suomen historian kurssin kertaaminen ennen 
koetta. Lukiolaisten peleihin kysymykset löytyivät kurssin oppikirjasta Suomen historian 
käännekohtia (2012). 
 
Lukiolaiset pelasivat kahdeksasluokkalaisista eroten yhden pelin yhteisesti koko luokan kanssa. 
Tämä peli kulki myös nimellä Haluatko miljonääriksi, mutta erosi kuitenkin sääntöjensä kautta 
yläkoululaisten pelaamasta pelistä.  
                      
 Valitkaa yksi Suomen historian aihealue: osana keisarillista Venäjää, itsenäisen 
Suomen ensivuodet, sota ja rauha, idän ja lännen välissä sekä elämäntavan 
muutos. Jokainen aihealue on jaettu kuuteen eriarvoiseen kysymykseen: 100€, 
250€, 500€, 1 000€, 2 500€ ja 5 000€. Voitte vastata minkä tahansa aihealueen 
minkä tahansa arvoiseen kysymykseen. Jos vastaatte oikein kysymykseen, voitatte 
kyseisen rahasumman. 
 
Opiskelijat pelasivat joukkueittain toisiaan vastaan. Joukkue saattoi esimerkiksi valita 
aihealueen osana keisarillista Venäjää ja sieltä kysymyksen arvoltaan 500 euroa. Tällöin 
kysymys oli kuka Suomen autonomian ajan keisareista oli tunnettu uudistusmielisyydestään? 
Jos joukkue ei vastannut kysymykseen Aleksanteri II, sai toinen joukkue halutessaan vastata 





Kahdeksasluokkalaisten tavoin myös lukiolaiset pelasivat Totta vai tarua? -peliä. Sääntöjä 
muutettiin kuitenkin hieman:  
 
 Ovatko seuraavat väitteet totta vai tarua? Etenemisenne pelissä riippuu siitä 
kuinka hyvin tunnistatte seuraavat Suomen historiaa koskevat väitteet todeksi vai 
taruksi. Oikealla vastauksella pääsette portaissa yhden askeleen ylöspäin ja 
väärän vastauksen myötä joudutte jäämään paikallenne. 
 
Lukiolaisten pelasivat Totta vai tarua? – peliä eri pelilaudalla kuin kahdeksasluokkalaiset. 
Kahdeksannen luokan oppilaat pelasivat peliä perinteisellä pelilaudalla ja lukiolaiset koulunsa 
aulan portaikossa. Ryhmä valitsi joukostaan kaksi edustajaa, jotka toimivat pelinappuloina ja 
liikkuivat portaikossa oikeiden vastausten mukaan ylöspäin. Lukiolaisille esitettiin esimerkiksi 
seuraava väite: Suomi sai oman markan vuonna 1860 (Liite 6.) Jos opiskelijat vastasivat 
kysymykseen totta, saivat heidän edustajansa liikkua portailla askeleen ylöspäin.  
 
Lukiolaiset pelasivat myös omaa versiotaan Arvaa kuka? -pelistä. Lukiolaisten versio pelistä ei 
eronnut säännöiltään kahdeksasluokkalaisten versiosta. Pelien ainoana erotuksena oli, että 
lukiolaisten hahmot eivät olleet ainoastaan presidenttejä, vaan myös muita Suomen historian 
merkkihenkilöitä. (Liite 7.)  
 
 
Kuva 2. Arvaa kuka? (Lukio) 
Lähde: opetuskokeilu 26.3.2014 
 
Seuraavaksi lukiolaiset pelasivat muistipeliä. Kirjoitin tutun pelin säännöt ylös varmistaakseni 





Tervetuloa pelaamaan muistipeliä! Oransseissa lapuissa on Suomen historian 
kurssiinne liittyviä käsitteitä. Käsitteiden selitykset löytyvät vaaleanpunaisista 
lapuista. Saatte kääntää aina yhden oranssin ja yhden vaaleanpunaisen lapun 
kerrallaan. Pyrkikää löytämään mahdollisimman monta paria.  
 
Peli toimi perinteisen muistipelin idealla, jossa opiskelijoiden tarkoituksena oli löytää oranssien 
lappujen käsitteelle vaaleanpunaisten lappujen kätkemä selitys. Oranssissa lapussa saattoi 
esimerkiksi lukea LOTTA SVÄRD, jolloin opiskelijoiden tuli löytää vaaleanpunainen lappu, 
jossa luki: 1921 perustettu naisten vapaaehtoinen maanpuolustusjärjestö, joka lakkautettiin 
”fasistisena järjestönä” välirauhansopimuksessa vuonna 1944. (Liite 8.)  
 
Lukiolaiset pelasivat kahdeksasluokkalaisista eroten Pictionary eli piirustuspeliä. Tämän kuvan 
piirtämiseen ja arvaamiseen liittyvän pelin ohjeet olivat seuraavat: 
 
Tämän rastin tarkoituksena on arvata joukkueen jäsenenne piirtämän kuvan 
perusteella jokin Suomen historian kurssiin liittyvä sana. Saatte joko itse keksiä 
piirrettävän sanan tai valita sanan valmiiksi annettujen sanojen joukosta. Sana 
voi olla esimerkiksi historiallinen tapahtuma, kirja tai henkilö. Valitkaa 
joukostanne piirtäjä. Peli ei vaadi taiteellista lahjakkuutta, joten kuka tahansa 
pystyy toimimaan piirtäjänä. Voitte toki myös jokainen omalla vuorollanne toimia 
piirtäjänä. Piirtäessä, ette saa käyttää kirjaimia kuvaamaan sanaanne. Piirtäjä 
ei saa myöskään puhua tai näytellä sanaansa.  
 
Opiskelijoiden tehtävänä oli piirtää taululle joko valmiiksi annettu sana tai heidän itsensä 
valitsema Suomen historiaan liittyvä sana tai käsite. Toisten opiskelijoiden tehtävänä oli arvata 




4.2. Opetuskokeilun rakenne  
 
Kahdeksannen luokan historian kurssi käsittelee laajasti Suomen ja maailman lähihistoriaa. 
Aiheen ollessa laaja keskustelin opetuskokeiluun sopivasta aiherajauksesta luokan opettajan 




suunnitteleman etenemisjärjestyksen kanssa. Päädyimme ottamaan pelien aiheeksi Suomen 
presidentit, sillä aihe olisi saattanut muuten jäädä opetuksessa irralliseksi kokonaisuudeksi. 
Presidentit sopivat lisäksi aiheena opetuskokeilun ideaan hyvin. Lukion Suomen historian 
käännekohdat kurssin (HI4) opetuskokeilu päätyi toimimaan kokeeseen kertaamiskertana. 
Tällöin pelien aiheet ja kysymykset kattoivat Suomen historian vuodesta 1808 vuoteen 2014.  
 
Opetuskokeilu toteutettiin molempien luokkien kanssa Joensuun normaalikoululla rastiratana. 
Rastiradan tarkoituksena oli luoda opetuskokeilulle oma kilpailullinen tematiikkansa sekä 
motivoida oppilaita ja opiskelijoita opiskelutavalla, joka sallisi heille liikkumisen. Pelilautana 
oli käytännössä oppilaiden oma koulu. Molempia opetuskokeiluja varten sijoitin kouluun viisi 
rastia. Pyrin varmistamaan rasteilla etenemisen sujuvuuden asettamalla rasteille aikarajat. 
 
Rastien paikat varmistin ennen opetuskokeilun pitämistä. Rastit pyrin sijoittamaan eri puolille 
koulua, jotta rastit eivät olisi liian lähellä toisiaan ja näin seuraavan rastin sisältö jäi vielä 
oppilaille arvoitukseksi. Rastien sijainnin ratkaisi paikan rauhallisuus ja pelien vaatimat tilat. 
Osa peleistä vaati materiaalinsa puolesta isomman tilan. Kahdeksannen luokan opetuskokeilun 
aikana minulla oli käytössäni kaksi luokkahuonetta, joihin molempiin sijoitin kaksi peliä. Loput 
kolme peliä sijoitin erillisille pöydille ympäri koulua. Lukion opetuskokeilun yhteydessä 
käytössäni oli enää vain yksi luokkahuone, joten jouduin sijoittamaan muut neljä rastia muualle.  
 
Varmistaakseni, että oppilaat löytäisivät oikeassa järjestyksessä oikeille rasteille, kirjoitin 
jokaiselle oppilasryhmälle oman etenemisjärjestyksensä. Tämän järjestyksen tarkoituksena oli 
myös estää mahdollisten päällekkäisyyksien sattuminen rasteilla. Oppilaat etenivät rasteilla 
neljässä eri joukkueessa, jolloin yksi rasti oli kerrallaan tyhjänä.  
 
Opetuskokeiluni moniosaisen ja hajanaisen rakenteen takia, jouduin käyttämään 
opetuskokeilussa toisten opiskelijoiden apua. Kahdeksasluokkalaisten kanssa sain avukseni 
viisi opettajaopiskelijakollegaa. Sijoitin jokaiselle rastille yhden rastinpitäjän, mikä vapautti 
minut seuraamaan erikseen jokaisen rastin toimintaa. Ennen opetuskokeilua pyysin jokaista 
rastinpitäjää tarkastelemaan oppilaiden käytöstä ja suhtautumista peleihin. Erityisesti pyysin 
heitä kiinnittämään huomiota oppilaiden asenteisiin ja heidän tekemiinsä kommentteihin. 





Lukiolaisten rastiradan kanssa apunani toimivat kaksi opettajaopiskelijakollegaa sekä kyseisen 
kurssin opettaja. Tämä tarkoitti sitä, että jouduin itse vetämään yhden rastin itse. Päästäkseni 
tarkkailemaan myös muiden rastien toimintaa, sijoitin tämän itse pitämäni pelin rastiradan 
ensimmäiseksi, ja samalla se toimi ainoana rastina, jossa kaikki joukkueet olivat yhdessä. 
Koska opetuskokeilussa käytettäviä pelejä oli viisi, jäi yksi niistä omatoimiseksi rastiksi. 
Tunsin kyseisen lukiolaisten luokan osin entuudestaan, joten uskoin heidän selviytyvän hyvin 
tästä yhdestä rastista ilman suurempaa valvontaa. Valitsin kyseisen rastin peliksi idealtaan 
yksinkertaisimman, jotta opiskelijoiden aika ei kuluisi pelin idean selvittämiseen.  
 
Molempia opetuskokeiluja varten kehitin rastiradan taustalle tavoitteen, jota oppilaat pyrkivät 
rastiradassa hyvin pärjäämällä täyttämään. Kahdeksasluokkalaisten oppitunnin rastiradan 
tavoitteena oli kerätä jokaiselle joukkueelle ennen opetuskokeilun alkua jaetulle presidentille 
mahdollisimman paljon ääniä. Ääniä joukkueet saivat jokaisella rastilla menestymisensä 
mukaisesti. Rastiradan lopussa keräsimme presidenttien saamat äänet ja laskimme kuka 
presidentti oli voittanut Suomen presidenttien Amazing race-kilpailun. Lukion Suomen 
historian käännekohdat (HI4) -kurssin rastiradan tavoitteena oli edetä mahdollisimman pitkälle 
Suomen historian aikajanalla. Jokainen joukkue sai rastiradan alussa aikajanan, joka alkoi 
vuodesta 1808 ja päättyi vuoteen 2014. Aikajanalle oli merkitty Suomen historian kannalta 
merkitykselliset vuodet ja niiden tärkeimmät tapahtumat. Aikajanalla eteenpäin liikkuminen 
tapahtui opetuskokeilun peleissä menestymisen mukaan. Opetuskokeilun lopussa selvitimme, 








5.1. Tuntien kulku  
 
Opetuskokeilu alkoi käytännössä molempien ryhmien kanssa heidän opetuskokeilua edeltävällä 
oppitunnilla. Näille niin sanotuille pohjatunneille menin tutustuakseni luokkiin ja seuraamaan 
heidän työskentelyään. Samalla tunnin lopussa esittäydyin ja kerroin oppilaille opetuskokeiluni 




kertaamalla sen käsittelemiä aiheita. Pyysin oppilaita täyttämään myös laatimani 
ennakkokyselyn heidän ennakkoasenteistaan ja oletuksistaan pelien soveltuvuudesta historian 
opetukseen. 
 
Oppilaat ottivat itse opetuskokeilukerralla minut hyvin vastaan, koska olin edellisellä tunnilla 
käynyt esittäytymässä ja kertomassa tunnin tapahtumista. Pientä innostusta saattoi olla jopa 
havaittavissa muutaman oppilaan reaktiosta heidän huomatessaan minut opettajanpöydän 
takana. Olin varautunut myös opiskelijoiden tylsistyneisiin ja apaattisiin reaktioihin, sillä 
Normaalikoulun oppilaina, he ovat koulupolkunsa aikana osallistuneet moniin 
opetusharjoittelijoiden ja opiskelijoiden pitämiin opetuskokeiluihin.  
 
Molemmat opetuskokeilut alkoivat tuntisuunnitelman (Liite 9 & Liite 10) mukaisella lyhyellä 
PowerPoint-esityksellä aiheesta (Liite 11 & Liite 12). PowerPoint-esityksessä selitettiin tunnin 
idea ja kulku. Ennen opetuspelien käyttöä opettajan tulee lyhyesti kertoa oppilaille pelien ohjeet 
ja säännöt57. Koska opetuskokeilun oppituntien aiheet olivat luonteeltaan kertaavia ja 
opetuskokeilun aikataulu tiukka, koin, että tuntien aiheiden nopea kertaaminen yhdessä ei tässä 
yhteydessä ollut tarpeellista. Opetuskokeilu jatkui tämän jälkeen molempien luokkien kohdalla 
ryhmiin jakautumisella. Olin jakanut kahdeksannen luokan oppilaat neljään ryhmään heidän 
opettajansa antamien ohjeiden mukaan. Tällä tavalla pyrimme varmistamaan oppilaiden 
optimaalisen työskentelyn. Myös lukiolaiset jaoin etukäteen neljään ryhmään, mutta tällä kertaa 
ilman opettajan apua. Molemmat luokat noudattivat tekemääni ryhmäjakoa ilman vastaväitteitä. 
 
Yläkoulun kahdeksannen luokan opetuskokeilu jatkui ryhmänjaon jälkeen ryhmien 
presidenttien valinnalla. Olin valinnut yhden presidentin edustamaan jokaista ryhmää. 
Rastirataa etenemään lähtivät presidentit Urho Kekkonen, Juho Kusti Paasikivi, Martti 
Ahtisaari ja Tarja Halonen.  Lukiolaisilla ei vastaavaa jakoa ollut, vaan jokainen ryhmä sai 
oman Suomen historian aikajanansa, jolla he pyrkivät etenemään vuodesta 1808 vuoteen 2014. 
(Liite 13.) 
 
Kahdeksasluokkalaisten kanssa seuraavana opetuskokeilun vaiheena oli rastiradalle 
siirtyminen. Siirtyminen tapahtui jokaiselle ryhmälle jakamani etenemisjärjestyksen mukaan. 
Pyrin itse seuraamaan jokaista viittä rastia mahdollisimman tasavertaisesti, jotta saisin kattavan 
                                                          




kuvan rastien toimivuudesta. Oppilaiden toimintaa pelien aikana oli mielenkiintoista seurata. 
Suurin osa ryhmistä suhtautui peleihin mielenkiinnolla ja innokkaalla asenteella. Ryhmien 
välillä ja jopa niiden sisällä oli kuitenkin suuriakin eroavaisuuksia oppilaiden motivaatiossa, 
työskentelynopeudessa ja – tarkkuudessa. Joissain tapauksissa oppilaat kokivat pelien 
kysymykset liian haastaviksi, jolloin he saattoivat hetkellisesti luovuttaa tai ilmaista muuten 
tyytymättömyyttään peliin. Nämä tilanteet näyttivät kuitenkin usein menevän ohi nopeasti, joko 
toisten ryhmäläisten kannustuksesta tai rastin pitäjän avustuksella.  
 
Yläkoululaisten opetuskokeilun eteneminen katkesi ensimmäisen puolen tunnin jälkeen 30 
minuutiksi, oppilaiden ruokatauon takia. Olin opetuskokeilun alussa ohjeistanut oppilaita siitä, 
että ensimmäisen rastin jälkeen he voisivat siirtyä ruokailemaan ja ruokailun jälkeen heidän 
tulisi edetä etenemisjärjestyksensä mukaisesti seuraavalle rastille. Ruokatauko antoi minulle 
mahdollisuuden käydä keskustelemassa jokaisen rastinpitäjän kanssa opetuskokeilun 
etenemisestä. Muutaman rastin kohdalla tein pieniä muutoksia peleihin, esimerkiksi 
helpottamalla kysymyksiä ja tarkentamalla sääntöjä.  
 
Oppilaat palasivat ruokatauoltaan aikataulun mukaisesti ja suuntasivat seuraavalle rastille. 
Oppilaiden asenteet muuttuivat yhä positiivisemmiksi opetuskokeilun etenemisen myötä. 
Tähän vaikutti varmasti osaltaan pelien helpottuminen. Presidentit tulivat jokaisen rastin ja 
pelin myötä yhä tutummiksi, jolloin myös kysymyksiin vastaaminen ja peleissä menestyminen 
helpottui. Ryhmien välistä tasoeroa ei kuitenkaan voinut olla huomaamatta.  
 
Työskentelyaikaa jokaisella rastilla oli reilut 10 minuuttia. Tämä aika osoittautui lopulta liian 
pitkäksi ajaksi opetuskokeilun kokonaiskestoa ajatellen. Viimeisten rastien kohdalla jouduin 
pyytämään rastinpitäjiä lyhentämään tai nopeuttamaan pelejä, jotta ehtisin vielä tunnin lopussa 
saada oppilailta vastaukset loppukyselyihin. Oppilaat saapuivat ryhmittäin kotiluokkaansa yksi 
kerrallaan, minkä jälkeen pyysin heitä vastaamaan tekemääni loppukyselyyn. Loppukyselyn 
avulla pyrin selvittämään oppilaiden käsityksiä pelien soveltuvuudesta historian opetukseen ja 
erityisesti heidän käsityksiensä muuttumista opetuskokeilun myötä. Oppilaiden vastatessa 
kyselyyn laskin heidän presidenttiensä keräämät äänet ja julistin voittajan. Tässä tapauksessa 
presidenttien välillä syntyi tasapeli. 
 
Opetuskokeilun jälkeen keräännyimme rastinpitäjien ja valvovan opettajan kanssa 




suhtautuminen opetuskokeilun peleihin oli pääasiassa positiivinen. Muutaman kerran oppilaat 
olivat ilmaisseet turhautuneisuuden tai tylsistymisen tunteita. Nämä hieman negatiiviset 
tunteenilmaukset olivat rajautuneet muutamaan ihmiseen. Näiden oppilaiden asenne ei 
merkittävästi muuttunut opetuskokeilun aikana. Tärkein rastinpitäjiltä saamani palaute koski 
yksittäisten pelien toimivuutta. 
 
Yläkoulun ja lukion opetuskokeilujen välissä oli noin kuukauden mittainen tauko. Tauko johtui 
siitä, että opetuskokeilu tuli sijoittaa ajallisesti juuri ennen lukiolaisten koeviikon alkua. Tämä 
tauko antoi minulle mahdollisuuden tarkastella aiemman opetuskokeilun kulkua ja tehdä 
tarvittavat muutokset sen parantamiseksi. Yksi ensimmäisistä tekemistäni muutoksista oli 
aikataulun tiukentaminen. Olin asettanut kahdeksannen luokan opetuskokeilussa antanut 
rastikohtaisesti aikaa reilut 10 minuuttia, nyt muutin aikataulua lyhemmäksi, jotta tunnin 
lopussa aikataulu ei olisi yhtä tiukka.  
 
Lukiolaisten kanssa itse opetuskokeilu jatkui ryhmäytymisen jälkeen yhteisellä itse vetämälläni 
Haluatko miljonääriksi? – pelillä. Yläkoululaisten kanssa roolini oli toimia tarkkailijana, joten 
nyt oli mielenkiintoista päästä toimimaan myös rastinpitäjänä omassa opetuskokeilussani. 
Tämä antoi minulle erilaisen näkökannan opetuskokeiluun. Opiskelijoiden kilpailuvietti heräsi 
heti pelin alkaessa ja heidän motivaationsa pelaamiseen vaikutti olevan korkea. Olisimme 
voineet opiskelijoiden reaktiosta päätellen viettää koko oppitunti pelaamalla pelkästään tätä 
ensimmäistä peliä, mutta ajan puutteen takia jouduin lopettamaan pelin 15 minuutin pelaamisen 
jälkeen.   
 
Ryhmille yhteisen pelituokion jälkeen opiskelijat jatkoivat yläkoululaisten tavoin rastiradalla 
etenemistään ennalta jakamassani järjestyksessä. Tässä opetuskokeilun vaiheessa koin 
tarpeelliseksi siirtyä ensimmäisenä rastille, joka toimi ilman rastinpitäjää. Tällä rastilla 
opiskelijoiden tarkoituksena oli pelata Arvaa kuka? - peliä. En neuvonut opiskelijoita rastilla, 
vaan seurasin heidän toimintaansa sivusta. Pyrin näkemään jokaisen neljän joukkueen 
toimimisen tällä rastilla, jotta saisin siitä mahdollisimman tarkan kuvan. Rasteja kierrellessäni 
tahdoin pysyä mahdollisimman ”näkymättömänä”, jotta opiskelijoiden reaktiot peleihin 
säilyisivät mahdollisimman autenttisina. Opiskelijoiden käyttäytyminen muuttui kaikista 
rasteista selvimmin juuri tällä itsenäistä toimintaa vaativalla rastilla, kun he huomasivat minun 
tarkkailevan heitä. Ilman valvontaa opiskelijat pyrkivät helpommin huijaamaan tai selviämään 





Yläkoulun opetuskokeilun jälkeen oli mielenkiintoista päästä vertailemaan myös vanhempien 
opiskelijoiden käsityksiä ja suhtautumista peleihin opetuskäytössä. Ennen lukion 
opetuskokeilun alkua suhtauduinkin hieman varovaisesti opetuskokeilun etenemiseen ja 
erityisesti opiskelijoiden heittäytymiseen pelien maailmaan. Lukion toisen vuosikurssin 
opiskelijat yllättivät minut kuitenkin positiivisesti asenteellaan. Rasteilla opiskelijoiden ilmeet 
olivat pääasiassa iloisia ja erityisesti Pictionary -rastilla he tuntuivat viihtyvän hyvin ja löytävän 
”sisäisen lapsensa.”  
 
Tiukennetusta aikataulusta huolimatta myös lukiolaisten kohdalla aika oli lähellä loppua 
kesken. Opiskelijoiden palatessa takaisin omaan luokkaansa annoin heidän täytettäväkseen 
loppukyselyn, minkä aikana laskin heidän rasteiltaan keräämänsä pisteet. Lukiolaiset olivat 
menestyneet peleissä alkuoletuksiani huomattavasti paremmin, sillä kaksi joukkuetta oli 
siirtynyt Suomen historian aikajanalla jo tulevaisuuden vuoteen 2033.  
 
Saadakseni tarkemman kuvan pelien soveltuvuudesta lukiolaisten opetukseen, keskustelin 
opetuskokeilun jälkeen rastinpitäjien kanssa heidän käsityksistään. Lukion opetuskokeilussa 
apunani toimi kaksi rastinpitäjää, jotka olivat auttaneet minua myös kahdeksannen luokan 
oppilaiden opetuskokeilussa. Näin sain myös selville heidän käsityksensä opetuskokeilujen 
vertailusta. Rastinpitäjät ja molempien luokkien opettaja ilmaisivat, että lukiolaiset suhtautuivat 
pelien käyttöön yllättävän positiivisesti. Vastaväitteitä tai negatiivisia mielenilmaisuja ilmeni 
huomattavasti yläkoululaisia vähemmän. Kaikkien mieleen pelimäisyyteen pohjautuva 
oppitunti ei kuitenkaan ollut. Tämän pystyi havaitsemaan rasteilla heidän eleistään ja 
innottomuudestaan osallistua peleihin. Innottomuuden taustalla saattaa olla pelien pitäminen 
lapsellisena tapana oppia. Oppilaat eivät kuitenkaan palautteessaan ilmaisseet 






Opetuskokeilun idean taustalla oli vuonna 2012 keväällä tekemäni opetusharjoittelun 
tutkimuspraktikum, joka käsitteli pelipedagogiikkaa. Suurimmaksi haasteeksi opetuskokeilun 




ikäkauteen ja oppitunnin aiheeseen sopivia. Pelien rakentamiseen ja tiedonhankintaan kului 
runsaasti aikaa. Paremman ajankäytön hallinnan ja laajempien materiaalien avulla olisi 
opetuskokeilun peleistä saattanut muodostua visuaalisesti miellyttävämpiä ja toimivampia.  
 
Monipuolisten pelien puute muodostuikin yhdeksi opetuskokeilun heikkoudeksi. Erityisesti 
kahdeksannen luokan opetuskokeilun pelit eivät mielestäni olleet täysin onnistuneita. Kaikki 
pelit eivät toimineet aluksi odottamallani tavalla ja osa kysymyksistä osoittautui oppilaille liian 
haastaviksi. Tästä opetuskokeilusta oppineena muutinkin osaa peleistä ja kehitin uusia 
lukiolaisten opetuskokeilua varten.  Opetuskokeiluun olisi voinut sisällyttää myös historiassa 
perinteisesti käytettyjä pelipedagogiikan menetelmiä, kuten draamoja ja simulaatioita.  
             
Opetuskokeilu ei tarjonnut oppilaille mahdollisuutta konkreettisten muistiinpanojen 
tekemiseen. Tämä oli tietoinen valinta omalta osaltani opetuskokeilua suunnitellessani, sillä 
halusin rohkaista oppilaita myös muunlaiseen oppimiseen. Oppimisen ei tarvitse aina tapahtua 
opettajan luennoinnin, kirjasta lukemisen tai muistiinpanojen tekemisen kautta. 
Muistiinpanojen puute saattaa kuitenkin vaikeuttaa joidenkin oppilaiden oppimisprosessia. 
Toiset oppilaat oppivat kirjoittamalla, toiset kuuntelemalla ja toiset konkreettisesti tekemällä. 
Opetuskokeilun jälkeen pohdinkin olisiko oppilaille pitänyt tarjota jonkinlainen 
muistiinpanojen kirjoittamisen mahdollisuus, esimerkiksi jokaisen rastin jälkeen oppilaat 
olisivat kirjanneet viisi tärkeintä oppimaansa asiaa.  
 
Opetuskokeilun etenemisen ja oppilaiden käyttäytymisen tarkkaileminen jäi omien 
havaintojeni ja rastinpitäjien tekemien havaintojen varaan. Tämä vaikuttaa osaltaan 
tutkimuksen luetettavuuteen, sillä tarkkaileminen on aina tilannekohtaista ja omien tulkintojen 
varassa tapahtuva prosessi. Tukeuduin vahvasti rastinpitäjien tekemiin havaintoihin oppilaiden 
toiminnasta. Opetuskokeilun tarkkailemista vaikeutti myös rastien hajanaisuus. Sijoitin rastit 
tietoisesti kauas toisistaan, jotta oppilaat pystyivät keskittymään yhteen rastiin kerrallaan 
eivätkä olleet näin tietoisia seuraavan rastin tapahtumista. Yhtenä tavoitteenani opetuskokeilua 
rakennettaessa oli tarjota oppilaille myös mahdollisuus liikkua. Rastien hajanaisuus osoittautui 
kuitenkin opetuskokeilun yhdeksi haasteeksi. Opetuskokeilun kuvaaminen esimerkiksi iPadilla 
olisi helpottanut oppilaiden käyttäytymisen myöhempää tarkastelua.  
 
Opetuskokeilu itsessään ei mitannut opetuksellisia taitojani. Oma roolini rajoittui ohjeiden 




apunani toimiville rastinpitäjille. Tästä syystä pyysin opetuskokeiluun avukseni toisia 
opettajaopiskelijoita, joilla oli pedagogisia valmiuksia. Rastinpitäjien toimintaan olin erittäin 
tyytyväinen. Heidän kommenttiensa ansoista pystyin muuttamaan ja kehittämään pelejä 
seuraavaa opetuskokeilua varten. Rastinpitäjien huomautukset oppilaiden toiminnasta ja 
mielipiteistä pelien aikana antoi minulle paljon arvokasta tietoa opetuskokeilun onnistumisesta.  
 
Oppilaiden aktiviteettitaso nousee pelien pelaamisen aikana korkeammalle kuin normaalissa 
luokkatilanteessa. Opettaja saattaa kokea liiallisen melun haitaksi, mutta tärkeintä on samalla 
muistaa, että oppilaat saattavat oppia parhaiten juuri tällä tavalla. Paikasta toiseen liikkuvat 
oppilaat vaikuttavat opettajan toimintaa ja tilanteen hallintaa. Opettaja pystyy parhaiten 
hallitsemaan ja tarkkailemaan pelitilannetta liikkumalla pelaajien joukossa. Tällöin opettaja 
pystyy havainnoimaan mahdollisimman monipuolisesti yhtä aikaa tapahtuvia tilanteita.58 
 
Yhtenä opetuskokeilun tavoitteena oli selvittää voiko kokonaista oppituntia rakentaa pelien 
ympärille. Vastaavan kokonaisuuden rakentaminen on toki mahdollista, mutta vaatii opettajalta 
paljon ennakkovalmisteluja. Todellisessa luokkatilanteessa opettajalla tuskin on 
käytettävissään tarvittavaa määrää rastinpitäjiä, joten opetuskokeilun soveltaminen sellaisenaan 
”oikeassa” koulumaailmassa on epätodennäköisestä, vähintäänkin erittäin haastavaa. 
Oppitunnin pystyy oppilaiden kommenttien ja käyttäytymisen perusteella rakentamaan 
onnistuneesti myös pelien ympärille. Tämä vaatii opettajalta kuitenkin kärsivällisyyttä ja 
kaaoksen hallintataitoja.  
 
Molemmat opetuskokeilut kestivät yhden oppitunnin eli 75 minuutin ajan. Opetuskokeilun 
kannalta aika osoittautui molemmissa opetuskokeiluissa liian tiukaksi. Ajan riittämättömyys 
selittyy kuitenkin rasteille asettamieni aikarajojen toimimattomuutena. Oppilaiden innostuessa 
pelattavista peleistä aikarajat muuttuivat liukuviksi. Rastien aikarajojen kanssa olisin voinut 
olla tiukempi tai rasteja olisi voinut olla vähemmän, jolloin myös aikaa muille rasteille olisi 
jäänyt enemmän. Halusin kuitenkin pitää ryhmät, joissa oppilaat liikkuivat rastilta toisille, 
mahdollisimman pieninä. Tämä vaikutti myös tarvittaviin rastien määrään. Opetuskokeiluun ei 
varattu aikaa yhteiseen keskusteluun ja mielipiteiden vaihtoon tunnin loputtua. Yhteisesti käyty 
keskustelu mahdollistaisi opittujen asioiden pohtimisen ja koonnin. 
 
                                                          










6.1.  Oppilaiden ennakkokäsitykset  
 
Opetuskokeilua edeltävällä oppitunnilla annoin sekä kahdeksasluokkalaisille että lukiolaisille 
täytettäväksi ennakkokyselylomakkeen. (Liite 14.) Tällä lomakkeella pyrin selvittämään 
oppilaiden ennakkokäsitykset pelien soveltuvuudesta opetuskäyttöön heidän aiempien 
kokemuksiensa perusteella. Oppilaiden ennakkokäsityksiä vertaisin opetuskokeilujen jälkeen 
tehtyjen loppukyselyjen tuloksiin.  
 
Kahdeksannen luokan ja lukion oppilaiden tuli vastata ennakkokyselyssä seuraaviin 
kysymyksiin:  
 
1. Miten hyvin pelit ja leikit sopivat mielestäsi opetuskäyttöön?  
2. Sopivatko pelit ja leikit mielestäsi parhaiten: motivointiin, käsitteiden opetteluun, aiheen 
oppimiseen vai asioiden kertaukseen? 
3. Mihin oppiaineeseen pelit ja leikit mielestäsi sopivat? a) kielet b) matematiikka c) historia d) 
joku muu. Miksi? 
4. Oletko aiemmin pelannut pelejä opetuksessa? Missä? 
5. Pelejä voisi olla opetuksessa enemmän 1. Ei 2. Niitä on sopivasti 3. Kyllä.  Miksi? 
 
Ensimmäisen kysymyksen kohdalla oppilaille annettiin neljä vastausvaihtoehtoa, jotka 
myöhempää analysointia varten asetin asteikolle 1-4. Ensimmäinen vaihtoehto kuvasi pelien 
erittäin huonoa soveltuvuutta ja numero neljä pelien todella hyvää soveltuvuutta 
opetuskäytössä. Ennakkokyselyä laatiessani pyrin muissa tapauksissa välttämään numeeristen 
vastausvaihtoehtojen asettamista, jotta saisin oppilailta tarvittavan laajat vastaukset 
kysymyksiini ja näin parhaan mahdollisen materiaalin tulosten myöhempää analysointia varten. 
Opetuskokeilun ennakkokyselyyn kahdeksannen luokalta vastasi 16 oppilasta ja lukiolaisista 
23 opiskelijaa.  Tulosten vertailussa on otettava huomioon oppilasmäärien ja vastausmäärien 






Taulukko 1. Opetuskokeilun ennakkokyselyn tulokset kysymyksestä numero 1. 





Miten hyvin pelit ja leikit sopivat  
mielestäsi opetuskäyttöön? 
 
  3,3 
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Lähde: Opetuskokeilut 14.2.2014 ja 26.3.2014   
 
Tämän kysymyksen avulla pyrin selvittämään oppilaiden ennakkokäsityksen pelien 
soveltuvuudesta opetukseen yleisesti. Kahdeksasluokkalaiset arvioivat ennakkokäsityksissään 
pelien soveltuvuuden keskimäärin 3,3 ja lukiolaiset 3,6. Lukiolaiset suhtautuivat pelien 
käyttöön hieman yllättäen yläkoululaisia positiivisemmin. Lukiolaisten vastauksissa mainittiin 
useammin pelien soveltuvan ”todella hyvin” opetuskäyttöön. Tuloksen mukaan molempien 
luokka-asteiden oppilaiden ennakkokäsitykset pelien ja leikkien soveltuvuudesta opetukseen 
olivat positiiviset.  
 
Kummankaan luokan vastausten joukosta ei ilmennyt mielipiteitä, joiden mukaan pelit sopivat 
erittäin huonosti opetukseen. Lukiolaisten ryhmästä nousi esiin kaksi vastausta, joissa ilmaistiin 
pelien soveltuvan opetukseen huonosti. Nämä opiskelijat eivät kuitenkaan perustelleet 
vastauksiaan millään tavalla. Myöhemmin heidän vastauslomakkeissaan ilmeni vastaavaa 
hieman epäilevää suhtautumista pelien käyttöön. Pääosin molempien luokkien mielestä pelit 








Taulukko 2. Opetuskokeilun ennakkokyselyn tulokset kysymyksestä numero 2. 
 8. luokka 
Kysymys Motivointiin 






























































Lähde: Opetuskokeilu 14.2.2014 ja 26.3.2014  
 
Kahdeksannen luokan oppilaiden mielestä pelit soveltuvat tasaisen hyvin motivointiin, aiheen 
oppimiseen ja kertaukseen. Tämä ilmeni myös oppilaiden perusteluissa: ”[…] riippuu pelistä. 
Jollain on tosi hyvä oppia ja kerrata.59”Pelien soveltuvuutta motivointiin oppilaat perustelivat 
muun muassa sanomalla ”ettei kaikki tunnit ole samanlaisia.60”Oppilaat ilmaisivat 
vastauksissaan myös kirjojen ja muistiinpanojen merkityksen uusien asioiden opettelussa: 
”[…] asioiden kertaukseen, koska uutta asiaa on mukavampi opetella silleen normaalisti, että 
kirjoitetaan tyyliin vihkoon.61”Selkeästi suhteessa huonoiten kahdeksasluokkalaisten mielestä 
pelit soveltuivat käsitteiden opetteluun, sen saadessa vain muutaman maininnan.  
 
Lukiolaisten ennakkokäsitykset pelien soveltuvuudesta erosivat yllättävän suuresti 
kahdeksannen luokan vastauksista. Kahdeksannen luokan oppilaiden tavoin myös lukiolaisten 
                                                          
59 Kahdeksasluokkalaisten palaute 4.  
60 Kahdeksasluokkalaisten palaute 6.  




mielestä pelit soveltuvat hyvin motivointiin. Lukiolaiset nostivat vastauksissaan esiin myös 
pelien mahdolliset haittavaikutukset: ”opetteluun, motivointiin. Muttei liikaa, että 
keskittyminen aiheeseen säilyy62”. Lukiolaisten käsityksen mukaan pelit soveltuvat suhteessa 
huonoiten aiheen oppimiseen, johon taas kahdeksasluokkalaiset katsoivat niiden soveltuvan 
hyvin. Erot luokka-asteiden vastauksissa selittyvät vastausten määrällä. Molempien luokkien 
oppilaat vastasivat pelien soveltuvan kerrallaan useampaan käyttötarkoitukseen. Tämä ilmeni 
myös vastausten perusteluissa. 
 
”Minua ainakin heti motivoi opiskelemaan, jos sanotaan että tänään pelataan 
peliä. Varsinkin käsitteiden opetteluun pelit sopii, jos pelaa esim. Aliasta ja 
asioiden kertauksena pelit toimii hyvin.”63 
 
”Leikit ja pelit sopivat kaikkeen! Niitten avulla asiat voivat jäädä paremmin 
mieleen.”64 
 
Tämän kysymyksen avulla pyrin selvittämään onko oppilaiden mielestä opetuspeleillä muukin 
kuin motivoiva funktio? Oppilaiden vastausten perusteella peleillä on monta eri funktiota.  
Oppimispelit sopivat oppilaiden mielestä motivoinnin lisäksi myös käsitteiden opetteluun ja 
kertaukseen. Pelejä voidaan oppilaiden käsitysten mukaan siis käyttää opetuksessa myös 












                                                          
62 Lukiolaisten palaute 5.  
63 Lukiolaisten palaute 4.  




Taulukko 3. Opetuskokeilun ennakkokyselyn tulokset kysymyksestä numero 3. 












pelit ja leikit mielestä-























pelit ja leikit mielestä-











Lähde: Opetuskokeilu 14.2.2014 ja 26.3.2014  
 
Pelien soveltuvuudesta eri oppiaineiden tarkoitukseen molemmat luokat olivat samoilla 
linjoilla. Kahdeksasluokkalaisten ja lukiolaisten mielestä pelit soveltuivat parhaiten kielten 
oppitunneille. Kielten tunneille pelien koettiin soveltuvan hyvin, koska ”sanapelit on 
luonnollisia kielille65” ja ”kielten aineissa on pelejä ollut ennenkin66”. Oppilaat kokivat pelien 
soveltuvan suhteellisen hyvin myös historian tunneille. ”[…] historia, koska tähän on helppo 
soveltaa kaikkee.67”Matematiikkaan oppilaat kokivat pelien soveltuvan huonosti. Oppilaat 
suhtautuivat vastausten perusteelle pelien soveltuvuuteen eri oppiaineisiin myönteisesti ja 
ilmaisivat niiden soveltuvan kerrallaan useampaan oppiaineeseen.  
 
”Mielestäni pelit ja leikit sopivat mihin tahansa oppiaineeseen, jos ne toteutetaan 
hyvin. Moni oppii parhaiten itse tekemällä ja liikkumalla.”68 
 
”Ainakin historiaan ja kieliin, muttei matikkaan, koska minä opin ainakin 
matikkaa vain laskemalla. Kielissä ja hissassa voi selittää sanoja ja esim. 
hissassa näytellä jotain tapahtumia.”69 
                                                          
65 Kahdeksasluokkalaisten palaute 16.  
66 Lukiolaisten palaute 19.  
67 Lukiolaisten palaute 7.  
68 Lukiolaisten palaute 18.  





Taulukko 4. Opetuskokeilun ennakkokyselyn tulokset kysymyksestä numero 4. 
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Lähde: Opetuskokeilu 14.2.2014 ja 26.3.2014  
 
Tämän kysymyksen avulla pyrin selvittämään oppilaiden käsityksiä pelien yleisyydestä 
opetuksessa. Kahdeksannen luokan oppilaat ilmaisivat vastauksissaan pelanneensa pelejä 
erityisesti historiassa, kielissä ja matematiikassa. Kaksi oppilasta ei muistanut pelanneensa 
pelejä missään oppiaineessa. Lukiolaiset muistivat pelanneensa pelejä erityisesti kielissä. 












Taulukko 5. Opetuskokeilun ennakkokyselyn tulokset kysymyksestä numero 5. 





Pelejä voisi olla opetuksessa enemmän. 
1. Ei. 2. Niitä on sopivasti. 3. Kyllä  
 2,8 16 





Pelejä voisi olla opetuksessa enemmän. 





Lähde: Opetuskokeilu 14.2.2014 ja 26.3.2014  
 
 
Viimeisen ennakkokyselyn kysymyksen avulla pyrin selvittämään haluaisivatko oppilaat lisää 
pelejä opetukseen. Molempien luokkien käsityksen mukaan pelejä voisi olla opetuksessa 
enemmän, koska ”tunnit ovat yleensä aika tylsiä70”. Pelien lisäämistä opetukseen oppilaat 
perustelivat niiden motivoivalla luonteella, vaihtelevuudella ja mielenkiintoisuudella.  
 
”Koska ne on kivempia, kuin muistiinpanojen rustaaminen”71 
 
”Ne tekevät tunnista mielenkiintoisemman ja niitten avulla jotkut asiat voivat 
jäädä paremmin mieleen.”72  
 
”Koska ne tuo kivaa vaihtelua muuten niin tylsiin ja kuiviin oppiaineisiin.”73 
 
Vaikka oppilaat toivoivat enemmän pelejä opetuskäyttöön, ennakkokäsityksistä ilmeni myös 
käsityksiä, joiden mukaan pelejä on opetuksessa jo tarpeeksi. Tätä käsitystä oppilaat 
perustelivat erilaisilla oppimistavoilla. ”Opin parhaiten kuuntelemalla ja kirjoittamalla. Usein 
pelit hyödyttävät niitä, jotka oppivat tekemällä.74”Lukiolaiset ilmaisivat myös pelien 
                                                          
70 Kahdeksasluokkalaisten palaute 11. 
71 Kahdeksasluokkalaisten palaute 4. 
72 Lukiolaisten palaute 18.  
73 Lukiolaisten palaute 5. 




sopimattomuuden lukio-opetukseen. ”Niitä (pelejä) on sopivasti, koska niitä käytetään vain 
silloin tällöin kertauksessa. Mielestäni lukioon ei juurikaan tarvita pelejä.75” 
 
Lukiolaisten ryhmästä nousi esiin myös mielipiteitä siitä, että pelejä ei tarvita opetuksessa tai 
niiden käytön kanssa tulee olla varovainen. Yläkoululaisten vastauksissa samoja huolia ei 
nostettu selkeästi esille.  
 
”Kaikki ei opi peleistä ja leikeistä, toiset ei kirjoista, mutta kokeessa ollaan 
kiinnostuneempia kirjan antamista tiedoista.”76 
 
”Mielestäni pelit eivät välttämättä ole paras tapa oppia ja niissä huomio saattaa 




6.2. Muuttuivatko oppilaiden käsitykset opetuskokeilun jälkeen? 
 
Opetuskokeilun loppuun oli molemmille ryhmille varattu aikaa loppukyselyyn vastaamiseen. 
Loppukysely noudatti muodoltaan ennakkokyselyä ja siinä pyrin erityisesti selvittämään 
oppilaiden ajatuksissa mahdollisesti tapahtuneita muutoksia pelien soveltuvuudesta historian 
opetukseen opetuskokeilun myötä. (Liite 14.) Loppukyselyyn vastasi kahdeksanluokkalaisista 
14 oppilasta ja lukiolaisista 25 opiskelijaa.  
 
Molempien opetuskokeiluun osallistuneiden luokkien oppilaiden tuli loppukyselyssä vastata 
seuraaviin kysymyksiin: 
 
1. Miten hyvin pelit ja leikit sopivat mielestäsi opetuskäyttöön?  
2. Sopivatko pelit ja leikit mielestäsi parhaiten: motivointiin, käsitteiden opetteluun, aiheen 
oppimiseen vai asioiden kertaukseen) 
3. Miten pelit ja leikit sopivat historian opetukseen?  
4. Miten hyvin pelit ja leikit sopivat yläkouluun/lukioon? 
                                                          
75 Lukiolaisten palaute 17.  
76 Lukiolaisten palaute 2.  




5. Opitko pelien ja leikkien avulla mitään? 
6. Mitä opit hyvin/huonosti pelien ja leikkien avulla? 
7. Muuttuiko käsityksesi pelien käytöstä opetuksessa opetuskokeilun myötä? Jos muuttui 
niin miten? 
8. Mitä mieltä olit pelipedagogiikan opetuskokeilusta? Mistä pidit / et pitänyt? 
 
Ennakkokyselystä poiketen loppukyselyyn laadin vastausvaihtoehtoja arvoasteikolle 1-4. 
Ykkönen merkitsi vaihtoehtoa ”todella huonosti” ja nelonen vaihtoehtoa ”todella hyvin.” 
Kysymyksessä numero 5 laajensin vastausten arvoasteikkoa 1-5. Tällöin vaihtoehto ykkönen 
merkitsi vastausta ”en mitään”, kolmonen ”jonkin verran” ja viitonen ”todella hyvin”.  
 
Taulukko 6. Opetuskokeilun loppukyselyn tulokset kysymyksiin 1, 3-4. 





Miten hyvin pelit ja leikit sopivat mielestäsi 
opetuskäyttöön? 
3,6 14 
Miten pelit ja leikit sopivat historian opetukseen? 3,8 14 






Miten hyvin pelit ja leikit sopivat mielestäsi 
opetuskäyttöön? 
3,4 25 
Miten pelit ja leikit sopivat historian opetukseen? 3,4 25 
Miten hyvin pelit ja leikit sopivat lukioon? 3,2 25 
Lähde: Opetuskokeilu 14.2.2014 ja 26.3.2014 
 
Molemmat ryhmät kokivat pelien soveltuvan opetukseen hyvin myös opetuskokeilun jälkeen, 
mikä on nähtävissä taulukossa 6. Kahdeksannen luokan oppilaiden mielestä pelit sopivat 




luokkien keskiarvo on ”hyvin” ja ”todella hyvin” välillä. Oppilaat arvostivat myös 
opetuskokeilun tarjoamaa liikkumisen ja luokasta poistumisen mahdollisuutta: ”koska pääsee 
luokasta pois 78”. Pelien sopivuutta perusteltiin muun muassa sillä, että niiden avulla ”oppii 
huomaamattaan 79”. Myös pelien hauskuus ja historian oppiaineen vuosilukupainotteisuus 
nostettiin perusteluissa esille.  
 
”Ne on hauskoja ja niiden avulla oppii tosi hyvin ” 80  
 
”Paremmin kuin oletin, tekee historiasta hauskaa ja muistia virkistävää.”81 
 
”Ne ei tee siitä liian tylsää ja asiat jää paremmin mieleen”82 
 
Ennen opetuskokeilua kahdeksasluokkalaisten mielestä pelit sopivat historian opetukseen 3,3 
keskiarvolla. Opetuskokeilun jälkeen oppilaiden käsitys pelien soveltuvuudesta oli siis 
muuttunut hieman positiivisemmaksi 3,8 keskiarvolla. Muutos ei ole suuri, mutta kuitenkin 
kvantitatiivisesti havaittavissa. Lukiolaisten käsitys pelien soveltuvuudesta puolestaan laski 
hieman ennakkokyselystä. Ennakkokyselyn tulosten mukaan lukiolaiset mielestä pelit 
soveltuivat opetukseen 3,6 keskiarvolla ja loppukyselyn mukaan 3,4 keskiarvolla. Heidän 
mielestään pelit soveltuvat edelleen opetukseen hyvin vaikka muutosta laskevaan suuntaan oli 
hieman näiden tulosten mukaan havaittavissa. 
Kahdeksannen luokan oppilaiden mielestä pelit soveltuvat yläkouluun hyvin 3,8 keskiarvolla. 
Lukiolaiset olivat mielipiteissään hieman varovaisempia, ilmaisemalla pelien soveltuvan lukio-
opetukseen 3,2 keskiarvolla. Tämän lukiolaisten varovaisemman suhtautumisen pelien 
käyttöön saattaa selittää lukio-opetuksen akateemisuus. Lukio nähdään ylioppilaskirjoituksiin 
ja myöhempiin opintoihin valmistautumisena, jonne kuuluvat opettajajohtoisemmat ja 





                                                          
78 Kahdeksasluokkalaisten palaute 5.  
79 Lukiolaisten palaute 8.  
80 Kahdeksasluokkalaisten palaute 11.  
81 Lukiolaisten palaute 12.  




Taulukko 7. Opetuskokeilun loppukyselyn tulokset kysymykseen numero 2. 
















Sopivatko pelit mielestäsi 
parhainten: motivointiin, 
käsitteiden opetteluun, ai-
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Sopivatko pelit mielestäsi 
parhainten: motivointiin, 
käsitteiden opetteluun, ai-












Lähde: Opetuskokeilu 14.2.2014 ja 26.3.2014  
 
Loppukyselyn mukaan kahdeksannen luokan oppilaiden mukaan pelit sopivat parhaiten 
motivointiin ja aiheen oppimiseen. Lukiolaiset olivat mielipiteissään samoilla linjoilla 
kahdeksannen luokan oppilaiden kanssa. Oppilaiden käsitykset pelien motivoivasta luonteesta 
tukevat opettajien käsitystä pelien käytöstä oppilaiden mielenkiinnon herättävänä metodina. 
Huomion arvoista on kuitenkin se, että lukiolaiset kokivat pelien selkeästi sopivan parhaiten 
asioiden kertaukseen. Tulos ilmentää pelien palvelevan myös muita pedagogisia tarkoitusperiä 
kuin motivointi.  
 
Kahdeksasluokkalaisten käsitykset pelien käyttötarkoituksista eivät juuri muuttuneet 
opetuskokeilun myötä. Myös ennakkokyselyssä pelit soveltuivat heidän mielestään parhaiten 
motivointiin ja aiheen oppimiseen. Lukiolaiset olivat loppukyselyn vastauksissaan myös hyvin 
samoilla linjoilla ennakkokäsitystensä kanssa. Ennakkokyselyä noudattaen heidän mukaansa 
parhaiten pelit soveltuvat asioiden kertaukseen. Kertauksen painotus saattaa osin johtua 




vahvisti opiskelijoiden käsityksiä pelien soveltuvuudesta kertauskäyttöön. Motivointi ja 
käsitteiden opetus olivat molemmissa kyselyissä lukiolaisten mielestä hyviä pelien 
käyttötarkoituksia.  
 
Taulukko 8. Opetuskokeilun loppukyselyn tulokset kysymykseen numero 5. 





Opitko pelien ja leikkien avulla 
mitään? 






Opitko pelien ja leikkien avulla 
mitään? 
3,8 25 
Lähde: Opetuskokeilu 14.2.2014 ja 26.3.2014  
 
Tämän kysymyksen avulla pyrin selvittämään oppilaiden kokemuksia oppimisestaan pelien 
avulla. Kahdeksannen luokan oppilaat kokivat oppineensa pelien avulla ”todella hyvin”, 
keskimääräisellä arvolla 4,6. Yläkoululaisten oppimiskokeilun oppitunnin aiheena olivat 
Suomen presidentit. Oppilaat kokivatkin oppineensa pelien avulla erityisen hyvin presidenttien 
nimet ja vuosiluvut: ”muistamaan suunnitelleen mitä presidentit tekivät ja missä järjestyksessä 
ne olivat83”. Pelit tarjoavat myös mahdollisuuden harjoitella tärkeitä sosiaalisia taitoja. Eräs 
oppilas nosti tämän myös esiin antamassaan palautteessa, pohtiessaan oppineensa pelien avulla 
”kuuntelemaan muita 84”.  
 
Lukiolaiset suhtautuivat pelien avulla oppimiseen kahdeksasluokkalaisia varovaisemmin. 
Lukiolaisten ryhmän keskimääräinen arvo 3,8 kertoo, että opiskelijat eivät olleet täysin varmoja 
siitä, mitä he tunnin aikana oppivat. Opiskelijat kokivat tunnin viihdyttävänä, mutta osalle 
heistä itse oppimiskokemus jäi epäselväksi. ”Pelit ovat niin rentoja, että niiden avulla 
opiskeleminen on vähän ristiriitaista. Kertaamiseen ne sopivat hyvin85” Oppimisen 
                                                          
83 Kahdeksasluokkalaisten palaute 1. 
84 Kahdeksasluokkalaisten palaute 8.  




epävarmuutta saattaa selittää tunnin rakenteen erilaisuus. Erityisesti lukiolaiselle tarjotaan 
ilmeisesti vain vähän mahdollisuuksia vapaamuotoiseen ja kirjan ulkopuoliseen työskentelyyn. 
Pelien käyttö saattoi tällöin näyttyä lukiolaisille vieraana ja ehkä lapsellisena 
työskentelytapana. Opiskelijat saattavat kokea muistiinpanojen kirjoittamisen opettajan 
puheesta vielä parhaaksi tavaksi oppia, sillä muistiinpanot jäävät opiskelijalle itselleen 
konkreettiseksi muistutukseksi oppisisällöstä.  
 
Lukiolaiset kuitenkin kokivat oppineensa pelien avulla ilmeisen hyvin hieman epäilevästä 
asenteesta huolimatta. Lukiolaisten opetuskokeilun oppitunnin aiheena oli kurssin kokeeseen 
kertaus ja opiskelijat kokivat oppineensa hyvin käsitteitä sekä aihealueita: ”erilaiset 
tapahtumat ja niiden järjestys jäi hyvin mieleen 86”. Pelit kertasivat kurssia hyvin sillä ”asiat 
palautuivat muistiin, mitä oli jo unohtunut 87”.  
 
Opetuskokeilun aikana vertaisoppimista oli havaittavissa molempien luokkien kohdalla. 
Oppilaat kuuntelivat toisiaan ja keskustelivat sopivista pelissä etenemisen strategioista ja 
vastausvaihtoehdoista. Myös oppilaat itse huomioivat pelien tarjoavan sosiaalisia kokemuksia 
ja kasvattavan positiivisesti luokkahenkeä. Nämä oppilaiden mielipiteet ilmenivät myös heidän 
antamassaan palautteessa: ”(opin) kuuntelemaan muita88”, ”[...] ryhmän kanssa oli helppo 












                                                          
86 Lukiolaisten palaute 22. 
87 Lukiolaisten palaute 19.  
88 Kahdeksasluokkalaisten palaute 12.  
89 Lukiolaisten palaute 5. 




Taulukko 9. Opetuskokeilun loppukyselyn tulokset kysymykseen numero 7. 










Muuttuiko käsityksesi pelien käytöstä 
opetuksessa opetuskokeilun myötä? 











Muuttuiko käsityksesi pelien käytöstä 
opetuksessa opetuskokeilun myötä? 
64 24 12 100 
Lähde: Opetuskokeilu 14.2.2014 ja 26.3.2014  
 
Opetuskokeilun yhtenä tavoitteena oli selvittää muuttuivatko oppilaiden käsitykset pelien 
käytöstä opetuskokeilun myötä. Molempien luokkien kohdalla oli havaittavissa muutoksia. 
Oppilaat kokivat käsitysten muuttuneet opetuskokeilun myötä positiivisemmiksi: ”[…]en 
tiennyt, että tällä tavoin oppii niin hyvin 91”. Erityisesti muutosta näytti tapahtuneen 
lukiolaisten käsityksissä. Eräs opiskelija kuvasti tätä muutosta taulukosta 8 havaittavaan 
lukiolaisten varovaiseen suhtautumiseen: ”Joo, ei se (opetuskokeilu) nyt ollu niin 
paha.92”Opiskelijat kokivat käsityksiensä muuttuneen positiivisempaan suuntaan:  
 
”Joo, mitä vanhemmaksi tulee sitä hauskempaa ja voi soveltaa eri aiheisiin.”93 
 
”Joo muuttui. Asiat jäivät yllättävän hyvin mieleen.”94 
 
”Muuttui positiivisesti. Asiat todellakin jäi mieleen ja ryhmän kanssa oli helppo 
palautella asioita mieleen.”95 
 
                                                          
91 Kahdeksasluokkalaisten palaute 13. 
92 Lukiolaisten palaute 17. 
93 Lukiolaisten palaute 3. 
94 Lukiolaisten palaute 6. 




Käsitysten muuttumattomuutta molempien luokkien oppilaat perustelivat sillä, että he tiesivät 
jo valmiiksi pelien toimivan opetuskäytössä hyvin. ”Ei muuttunut. Tiesin, että niiden avulla 
oppii tosi hyvin”96. Osa oppilaista koki tienneensä pelien soveltuvan yleisesti opetukseen hyvin, 
mutta pelien soveltuvuus historiaan tuli heille yllätyksenä: ”no ei oikeastaan kauheesti 
(asenteet muuttuneet). Paitsi et historiassakin niit voi käyttää ihan mukavasti 97” 
 
Loppukyselyn lopussa pyysin oppilaita vielä kertomaan mielipiteensä pelipedagogiikan 
opetuskokeilusta, koski tämä palaute sitten itse opetuskokeilua, opettajaa tai pelejä. Lukiolaiset 
olivat antamassaan palautteessa läpi loppukyselyn monisanaisempia, kuin kahdeksannen 
luokan oppilaat. Tämä voi selittyä sillä, että lukiolaiset ovat jo kokeneempia palautteen antajia. 
Harva kahdeksasluokkalainen ryhtyi selittämään yhtä virkettä laajemmin mielipidettään 
opetuskokeilusta, yleisten kommenttien ollessa ”OK” ja ”se oli mukavaa”. 
Kahdeksasluokkalaiset nostivat kuitenkin kommenteissaan esille pitäneensä erityisesti:  
 
”tosi kivaa, tää nosti luokan ilmapiiriäkin, LOISTAVA!”98 
 
”pidin kovasti, koska näitä pelejä on harvoin”99 
 
”pääsi pois luokasta”100 
 
”pidin, nyt ainakin muistan nämä presidentit”101 
 
Lukiolaiset nostivat useissa palautteissa positiivisena asiana esiin pelien tuoman 
vaihtelevuuden ja jännittävyyden. Tämä kertoo todennäköisesti siitä, että he eivät ole aiemmin 
kokeneet vastaavaa oppituntia. Lukiolaiset nostivat esiin kommenteissaan pitäneensä 
opetuskokeilun aikana erityisesti:  
 
”oli kiva kilpailu ja jännitys, hauska tapa.”102 
 
                                                          
96 Kahdeksasluokkalaisten palaute 10.  
97 Lukiolaisten palaute 20. 
98 Kahdeksasluokkalaisten palaute 3. 
99 Kahdeksasluokkalaisten palaute 8.  
100 Kahdeksasluokkalaisten palaute 6. 
101 Kahdeksasluokkalaisten palaute 14. 




”pidin, koska opin ja sain työskennellä muitten ryhmäläisten kanssa”103 
 
”oli kivaa vaihtelua ja hyvä etenkin kertauksessa”104 
 
”tosi kiva. Oispa tämmöisiä tunteja enemmän!”105 
 
Luokka-asteiden välisiä eroja ei tutkimuksessa suuremmin ollut havaittavissa. Molempien 
luokkien oppilaat suhtautuivat pelien käyttöön ennakkoon varovaisen hyväksyen. 
Opetuskokeilun jälkeen suurin osa oppilaista ilmaisi mielipiteensä pelejä kohtaan joko 
muuttuneen positiivisempaan suuntaan tai pysyneen samana. Suurin ero luokka-asteiden välillä 
löytyi lukiolaisten hieman varauksellisemmasta suhtautumisesta pelien käyttöön.  
 
Parannusehdotuksia eivät kummankaan luokan oppilaat tuoneet esiin palautteessaan. Tähän 
parannusehdotusten puuttumattomuuteen tulee suhtautua kriittisesti. Oppilaat todennäköisesti 
halusivat selviytyä palautteen täyttämisestä mahdollisimman nopeasti eivätkä sen takia 
ryhtyneet erittelemään parantamisehdotuksia vaikka niitä todennäköisesti saattoi muutamalla 
olla mielessä. Opetuskokeilun kannalta oleellista materiaalia sain sekä yläkoululaisilta että 
lukiolaisilta myös tunnin loputtua. Osa opiskelijoista kiitti erikseen tunnin jälkeen 













                                                          
103 Lukiolaisten palaute 15.  
104 Lukiolaisten palaute 11.  






Historiassa perinteisesti käytetyt opetusmenetelmät, opettajajohtoisuus ja muistiinpanojen 
kirjoittaminen, ovat oppilaiden kannalta osin ”tylsiä” ja turruttavia tapoja oppia. Näissä 
opetusmenetelmissä oppilaiden aktiivinen osallistuminen tunnin kulkuun jää taka-alalle. 
Oppilasta osallistavien opetusmenetelmien käyttöä opetuksessa onkin pyrittävä lisäämään. 
Ottamalla tavoitteekseen monipuolisten opetusmenetelmien käytön, opettaja varmistaa, että 
jokaiselle oppilaalle löytyy hänelle itselleen mielekäs ja tehokas tapa oppia. Oppilaille jäi 
opetuskokeiluista positiivinen mielikuva vaikka kaikki eivät kokeneet pelejä henkilökohtaisesti 
välttämättä parhaaksi tavaksi oppia. Osa oppilaista ilmaisi asenteillaan opetuskokeilun aikana 
pitävänsä pelejä jopa hieman lapsellisena tapana oppia. Tämä kertoo mahdollisesti eniten 
heidän tottumuksestaan opetella historiaa opettajajohtoisten menetelmien avulla.  
 
Tämän tutkimuksen tavoitteena oli selvittää toimivatko pelit historian opetuksessa. 
Opetuskokeilut rakennettiin täysin pelien ympärille, jotta pelien soveltuvuus ja toimivuus 
pystyttiin parhaiten selvittämään. Kokonaisen oppitunnin voi rakentaa pelien ympärille, sillä 
molemmat opetuskokeilut toimivat tällä rakenteella hyvin. Haastavaa on kuitenkin vastaavan 
tilanteen luominen ”oikeassa” luokkatilanteessa, jossa opettaja joutuu todennäköisesti yksi 
huolehtimaan luokan toiminnasta. Opetuskokeilun rakenteella pelien käyttö todellisessa 
opetustilanteessa olisi haastavaa. Pelien ympärille voi kuitenkin rakentaa kokonaisen 
oppitunnin, jos työskentely toteutettaisiin esimerkiksi pelkästään omassa luokassa tai yhteisesti 
pelattavien pelien avulla.  
 
Historian tunneilla yleisemmin käytettyjä pelejä ovat erilaiset draamat ja historiallisten 
tapahtumien simulaatiot. Näitä pelipedagogiikan muotoja ei tarkoituksellisesti tähän 
tutkimukseen otettu mukaan. Pelit soveltuvat historian tunnille opetuskokeilun toimivuuden ja 
oppilaiden mielipiteiden perusteella hyvin. Oppilaat olivat pelanneet pelejä ennen 
opetuskokeiluja erityisesti kielten tunneilla, mutta osa ilmaisi pelanneensa pelejä myös 
historian oppitunneilla. Oppilaiden käsitysten mukaan pelit soveltuvat hyvin historian 
opetukseen sen käsiterunsauden takia. Pelien avulla monet vuosiluvut, käsitteet ja henkilöt 
jäävät helpommin mieleen. Vaikka opetuskokeiluissa ei käytetty draamapedagogiikkaa, ilmaisi 





Pelien yleisin käyttötapa opetuksessa on oppilaiden motivointi. Pelit ovat luonteeltaan hauskoja 
ja viihdyttäviä, joten oppilaat innostuvat usein jo pelkästä pelaamisen ajatuksesta. Tässä 
tutkimuksessa pyrittiin selvittämään voiko pelejä käyttää myös muihin tarkoituksiin. Ennakko- 
ja loppukyselyiden vastausten perusteella, pelit soveltuvat oppilaiden mielestä hyvin juurikin 
motivointiin, mikä tukee opettajien käsitystä pelien käyttötarkoituksesta.  Tutkimuksen tulosten 
ja oppilaiden käsitysten mukaan peleillä voi kuitenkin olla myös toinen funktio. Lukiolaiset 
kokivat pelien soveltuvan motivointia paremmin aiemmin opittujen asioiden kertaamiseen. 
Kahdeksannen luokan oppilaat puolestaan kokivat pelien soveltuvan motivoinnin lisäksi hyvin 
myös oppitunnin aiheen oppimiseen. Peli ja pelaaminen asettavat oppilaat jonkin asteiseen 
kilpailuasetelmaan, jolloin oppilaille pelin tavoitteeksi muodostuu voittaminen. Oppiminen on 
tällöin pelaamisen sivutuote, mutta tiedon lisääntyessä myös motivaatio oppimiseen samalla 
kasvaa. Oikein käytettynä pelit voivat siis olla varsin monipuolinen tapa oppia ja opettaa. 
 
Tutkimuksessa selvitettiin myös oppilaiden asenteiden ja käsitysten muuttumista 
opetuskokeilujen myötä. Oppilaat kokivat pelien soveltuvan historian opetukseen hyvin sekä 
ennen että jälkeen opetuskokeilun. Vastauksissaan oppilaat ilmaisivat asenteidensa muuttuneen 
kuitenkin pääosin positiivisempaan suuntaan. Erityisesti lukiolaiset yllättyivät siitä kuinka 
hyvin asiat lopulta jäivät pelien avulla mieleen. Oppilaiden käsitykset pelien soveltuvuudesta 
historian opetukseen olivat ennen opetuskokeiluja varovaisen positiivisia, ja nämä käsitykset 
näyttivät vain vahvistuvan opetuskokeilun myötä.  
 
Erityisesti kahdeksannen luokan oppilaat kokivat oppineensa hyvin pelien avulla. Vaikka 
lukiolaiset kokivat oppineensa pelien avulla yllättävän hyvin, suhtautuivat he kuitenkin 
oppimisen laatuun ja määrään kahdeksannen luokan oppilaita varovaisemmin. Lukiolaiset 
kokivat, että pelien viihteellisyys saattaa viedä huomiota itse oppimiselta. Tämä pelien liika 
hauskuus on myös opettajan otettava huomioon pelien käytössä. Oppilaiden oppiminen on 
varmistettava jollain muulla keinolla, jotta pelaamisen tarkoitukseksi ei jää pelkästään 
pelaaminen. Pelaamisen yhteydessä myös oppiminen on tuotava esiin. 
  
Pelien käyttö opetuksessa on yleisempää koulun alemmilla luokka-asteilla. Yläkoulussa ja 
lukiossa niiden käyttö on harvinaisempaa. Kahdeksannen luokan oppilaiden ja lukiolaisten 
käsitykset pelien käytöstä olivat pääpiirteissään samansuuntaiset vaikka muutamia eroja 
luokka-asteiden välillä oli havaittavissa. Molempien luokka-asteiden mielestä pelit soveltuivat 




Suurin ero luokka-asteiden käsitysten välillä löytyi pelien käyttötarkoituksista. Kahdeksannen 
luokan oppilaiden mielestä pelit soveltuivat parhaiten motivointiin, kun taas lukiolaisten 
mielestä kertaukseen. Yläkoululaisten mukaan pelit soveltuvat hyvin myös aiheen oppimiseen 
yleensä, mihin puolestaan lukiolaisten mielestä pelit soveltuivat huonoiten. Lukiolaiset 
ilmaisivat pitäneensä pelien pelaamisesta, mutta eivät kokeneet tarvetta niiden käytön 
lisäämiseen. Kahdeksannen luokan oppilaat puolestaan toivoivat enemmän pelejä opetukseen.  
 
Pelien käyttöä opetuksessa ei tarvitse varoa. Pelien ja leikkien ei tarvitse olla vain pieni, 
viihdyttävä osa opetusta. Pelit voidaan valjastamaan moniin pedagogisesti toimiviin 
tarkoitusperiin: niiden avulla harjoitellaan niin sosiaalisia- kuin kognitiivisiakin taitoja. Pelien 
käyttöönottaminen vaatii kuitenkin asennemuutoksia sekä opettajissa että oppilaissa. 
Pelipedagogiikka sisältää monia mahdollisuuksia, joiden avulla opetusta voidaan rikastaa. 
Opettajien on uskallettava luopua vallasta luokkahuoneessa ja siirtää vastuuta oppimisesta 
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Liite 1. Yhdistä – peli (esimerkki) 
 
 
  1994–2000 
 
 















Liite 2. Totta vai tarua? – pelin kysymykset 
 
Mannerheim oli 77-vuotiaana vanhin Suomen presidentiksi valittu (TOTTA) 
Sauli Niinistö toimi kansanedustajana Keskustan riveissä (TARUA – Kokoomus)  
Suomen nuorin presidentti oli Risto Ryti (51-v) (TARUA - Lauri Kristian Relander 41-v) 
Kolme presidenttiä on eronnut kesken toimikautensa     
 (TOTTA.  Risto Ryti, Mannerheim, Kekkonen) 
Suomella on 12 tasavallan presidenttiä (TARUA -  Yksi – Sauli Niinistö) 
Kymmenen presidenttiä on valittu toimeensa useammin kuin yhden kerran   
 (TARUA. VIISI: Ryti, Paasikivi, Kekkonen, Koivisto, Halonen) 
Mannerheim ei ollut puolueenjäsen valitsemishetkellään (TOTTA) 
Kyösti Kallion ristimänimi oli Gustaf Kalliokangas (TOTTA) 
Ukko-Pekka oli P.E Svinhufvudin lempinimi   (TOTTA) 
Mannerheim oli ainoa presidentti, joka palveli sodassa rintamalla            
(TARUA. Kolme: Mannerheim – I MS Itävalta-Unkarin vastaisella rintamalla, Kekkonen- 
Suomen sisällissota 1918, Koivisto jatkosota 1942–44) 
Ruotsi on ollut kahden presidentin äidinkieli                                                              
 (TARUA.  Ainoastaan Mannerheimin äidinkieli oli ruotsi) 
Tarja Halonen toimi pääministerinä ennen valintaansa presidentiksi (TARUA) 
Urho Kekkonen (500 mrk seteli) K.J Ståhlberg (50 mrk seteli) ja J.K Paasikivi (10 mrk 
seteli) ovat ainoat presidentit, joiden kuva on ollut seteleissä    (TOTTA) 
Kekkonen toimi presidenttinä neljän kauden ajan (TOTTA) 












Liite 3. Kirjainten takaa -pelin kysymykset 
 
1. Kenen presidentin ristimänimi oli Carl Johan?     (Kaarlo Juho Ståhlberg) 
2. Kuka tunnettiin myös nimellä Reissu-Lasse?        (Lauri Kristian Relander) 
3. Minkä liikkeen tuella Svinhufvud valittiin presidentiksi vuonna 1931? (Lapuan liike) 
4. Kuka presidentti menehtyi dramaattisesti virkakautensa aikana? (Kyösti Kallio)  
5. Kuka presidentti on sanonut: ”Olen muuten tämän vuosituhannen ensimmäinen 
miespresidentti!”   (Sauli Niinistö) 
6. Kuka presidentti avasi Helsingin olympialaiset vuonna 1952? (Juho Kusti Paasikivi) 
7. Millä nimellä kutsuttiin Paasikiven harjoittamaa ystävällismielistä politiikkaa 
Neuvostoliittoa kohtaan? (Paasikiven-linja) 
8. Kenen valtakauden aikana Neuvostoliitto romahti?  (Mauno Koivisto) 
9. Kenen presidentin aikana käytiin Lapin sota? (Mannerheim) 
10. Minkä kansainvälisesti arvostetun palkinnon Martti Ahtisaari sai vuonna 2008?  
(Nobelin rauhanpalkinto) 
11. Minkä puolueen rivistä Tarja Halonen nousi presidentiksi? a) SDP b) Maalaisliitto c) 
Kokoomus (SDP) 
12. Kenen presidentin virkakautta on leimannut Euroopan velkakriisi? (Sauli Niinistö) 
13. Kuka tunnettiin kautensa aikana vahvana ihmisoikeuksien ja tasa-arvon puolustajana? 
(Tarja Halonen) 















Liite 4. Haluatko miljonääriksi? kysymykset 
 
200 € 
Kenelle presidentille Tyyne-mummo neuloi villasukat? (V: Kekkonen) 
 
500 € 
Kenelle Risto Ryti antoi kuuluisan lupauksen olla tekemättä erillisrauhaa Neuvostoliiton 
kanssa? a) Hitler  b) Stalin c) Mannerheim  (V: Adolf Hitler) 
 
750 € 
Kuka sanoi seuraavaa:  
"Hyvät ihmiset. Hyvät ihmiset. Ihan ensiksi täällä on edessä ihan pieniä lapsia, että koettakaa 
olla työntämättä eteenpäin, vaikka olemmekin kauhean iloisia. Sitten kaikki isot ja pienet; me 
kaikki olemme tänään enemmän kuin iloisia siitä, että meidän yhteinen tavoitteemme on 
onnistunut. Niin kuin sanoin ensimmäisen kierroksen jälkeen - tosin paljon pienemmälle 
porukalle - haluan halata kaikkia yhdessä. Mutta kun en voi sitä tehdä, niin halatkaa toinen 
toisianne. Tehkää se! Olemme tehneet historiaa - niin miehet kuin naiset – olemme saaneet 
Suomeen ensimmäisen naispresidentin” 




Kuka toimi Suomen armeijan ylipäällikkönä kaikissa neljässä Suomen itsenäisyyden 
ajan sodissa?  (V: Mannerheim) 
 
2000 € 
Mitä puoluetta Kekkonen edusti? a) Maalaisliitto b) Ruotsin kansallispuolue c) ei 
puoluetta (V: a. Maalaisliitto) 
 
3000 € 
Kuinka monta vuotta Kekkonen toimi presidenttinä? a) 15 vuotta b) 25 vuotta c) 30 




Kuka toimi lyhyimmän ajan Suomen presidenttinä? a) Ståhlberg b) Ahtisaari c) 
Mannerheim (V: Mannerheim. 1 vuosi ja 212 päivää.) 
 
10 000 € 
Kenen aikana Suomi jätti EU-hakemuksen? a) Ahtisaari b) Koivisto c) Halonen 
(V: b. Koivisto) 
 
25 000 € 
Mikä oli Kekkosen toinen nimi? a) Kustaa b) Kullervo c) Kaleva (V: c. Kaleva) 
 
45000 € 
Kuinka monta vuotta Risto Ryti ehti olla vankilassa ennen kuin hänet armahdettiin?          
a) 3 vuotta b) 6 vuotta c) 8 vuotta ( V: a. 3 vuotta) 
70 000 € 
Kenen aikana termi ”suomettuminen” syntyi? a) Kekkonen b) Paasikivi c) Svinhufvud 
(V: a. Kekkonen) 
 
100 000 € Kuka sanoi seuraavaa: 
Kansalaiset! Rauhaa rakastava kansamme, joka toista vuotta on jännittänyt kaikki voimansa 
äärimmilleen rakentaakseen maansa jälleen kukoistukseen edellisen sodan jäljiltä, on taas 
joutunut raa'an hyökkäyksen kohteeksi. 
(V: Risto Ryti radiopuhe 26.6.1941 jatkosodan alkaessa)                                         
  Lähde: http://heninen.net/sopimus/ryti1941_f.htm 
200 000 € Kuka sanoi seuraavaa:  
Kun nyt olen omalla vastuullani, kenestäkään riippumatta, ottanut vastatakseni rauhan 
palauttamisesta maahan, kohdistuu jokainen salahanke tästä lähtien paitsi laillista 
järjestystä, myöskin minua vastaan henkilökohtaisesti, joka itse olen suojeluskuntalaisten 
riveissä marssinut yhteiskuntarauhan ylläpitäjänä.  
























































Liite 9. Opetuskokeilun tuntisuunnitelma (8. luokka) 
Aika Aihe Toteutus 




20 minuuttia Rastirata Oppilaat kulkevat ryhmissä 
rastilta toiselle 
30 minuuttia Ruokatauko Oppilaat ruokailevat 
35  minuuttia Rastirata  Oppilaat palaavat rastiradalle 






Liite 10. Opetuskokeilun tuntisuunnitelma (Lukio) 
Aika Aihe Toteutus 
5 minuuttia Esittäytyminen ja ryhmiin 
jakautuminen 
Opettajajohtoinen 
15 minuuttia Haluatko miljonääriksi? Opettajajohtoinen, jokaiselle 
ryhmälle yhteinen 
50 minuuttia Rastirata  Opiskelijat kulkevat ryhmissä 
rastilta toiselle 
































Liite 13. Suomen historian aikajana 
 
1808 (Suomen sota)  1809 (Porvoon valtiopäivät)  1812 (Vanhan Suomen liittäminen 
muuhun Suomeen)  1831 (Suomalaisen Kirjallisuuden Seura)  1835 (Kalevala)  1848 
(Maamme-laulu esitetään ensimmäisen kerran)   1856 
(Saimaan kanava avataan)  1859 (Maakauppa vapautuu) 
1860 (Markka käyttöön)  1862 (ensimmäinen 
rautatie)  1868 (Paha nälkävuosi) 1878 (Oma 
sotaväki)  1879 (Elinkeinovapaus)   1899 (Helmikuun 
manifesti)  1901 (Suomalaiset määrätään Venäjän 
armeijaan) 1904 (Schauman surmaa Bobrikovin)  
1905 (Suurlakko)  1906 (Eduskuntauudistus)  1907 
(Ensimmäiset eduskuntavaalit)  1909 (Toinen sortokausi alkaa)  1912 
(Yhdenvertaisuuslaki) 1914 (Ensimmäinen maailmansota)  1915 (Jääkäriliike 
perustetaan) 1917 (Itsenäisyys)  1918 (Sisällissota)  1919 (Tasavaltainen 
hallitusmuoto)  1920 (Kansainliiton jäsenyys)  1921 (Oppivelvollisuuslaki)  1922 (Lex 
Kallio) 1929 (Lapuan liike alkaa)   1932 (Mäntsälän kapina)  1935 (Ulkopolitiikassa 
Pohjoismainen suuntaus)  1937 (Punamulta hallitus) 1939 (Talvisota alkaa)  1940 
(Moskovan rauha) 1941 (Jatkosota alkaa) 1943 (Rauhan tunnusteluja) 1944 
(Moskovan välirauha)  1945 (Sotasyyllisyysoikeudenkäynti)  1947 (Pariisin 
rauhansopimus)  1948 (YYA-sopimus)  1952 (Ilon vuosi)  1954 (Tuntematon sotilas) 
1955 (YK:n jäsenyys)  1956 (Porkkala takaisin Suomelle)  1958 (Yöpakkaset)  1961 
(Noottikriisi)  1972 (peruskoulujärjestelmään siirtyminen alkaa)  1973 (EEC:n 
vapaakauppasopimus)  1975 (Etyk-huippukokous)  1985 (Eftan täysjäsenyys) 1989 
(Euroopan neuvoston jäsenyys)  1991 (Neuvostoliitto romahtaa) 1992 (ystävyyssopimus) 
 1995 (EU:n jäsenyys) 2000 (Uusi perustuslaki)  2002 (€ käyttöön) 2004 
(Konginkankaan linja-autoturma)  2006   (Lordi)  2009 (Angry birds julkaistaan) 2010 















Luokka: _________________        Sukupuoli:________________________ 
 
 
1. Miten hyvin pelit ja leikit sopivat mielestäsi opetuskäyttöön?                                                                                          
(1. Erittäin huonosti 2. huonosti 3. hyvin 4. todella hyvin) 
  
1                                               2                                      3                                                    4 
 
2. Sopivatko pelit ja leikit mielestäsi parhaiten: motivointiin, käsitteiden opetteluun, 







3. Mihin oppiaineeseen pelit ja leikit mielestäsi sopivat? a) Kielet b) Matematiikka c) 

















5. Pelejä voisi olla opetuksessa enemmän (1. Ei 2. Niitä on sopivasti 3. Kyllä) 





























Luokka:____________________________       
 
1. Miten hyvin pelit ja leikit sopivat mielestäsi opetuskäyttöön?                                                                                          
(1. Erittäin huonosti 2. huonosti 3. hyvin 4. todella hyvin) 
1                                              2                                                 3                                                              
4 
 
2. Sopivatko pelit ja leikit mielestäsi parhaiten: motivointiin, käsitteiden opetteluun, 







3. Miten pelit ja leikit sopivat historian opetukseen? (1. todella huonosti 2. huonosti 3. hyvin 4. 
todella hyvin) 








4. Miten hyvin pelit ja leikit sopivat lukioon? (1. todella huonosti 2. huonosti 3. hyvin 4. todella 
hyvin) 
1                                         2                                  3                                      4 
  
 
5. Opitko pelien ja leikkien avulla mitään?(1. en mitään 2. vähän 3. jonkin verran 4. hyvin 5. 
todella hyvin) 
1                                  2                                   3                                  4                                      5                           
 
 





















Kiitos vastauksista!  
 
